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Das Gebot der Wehrbereitſchaft fordert auch Schulung 
des Geiſtes im ernſthaften Spiel. Ein beſcheidenes 

Mittel zum Zweck iſt das „Wehrſchach“, das von alt 

ö | IN und jung gefpielt werden kann und auf Grund tak⸗ 

40 eee ee, oh 1 10 N 0 N IR tiſcher Überlegungen zu folgerichtigem Denken zwingt. 
alle Rechte aus dem Celeb vom 19. 6. 1901 Jowie das Aberfegungsreiit nd vorbehalten Die vorliegende Druckſchrift ſoll das Spiel einführen, 


e e EL en ee 1 ſeine Verbreitung unterſtützen und überall freudiges 
Intereſſe für das „Wehrſchach“ hervorrufen. 


Berlin, den 21. Dezember 1958 
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General der Infanterie z. V. 
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I. Die Entſtehung des Wehrſchachs 


Wie Sitten, Bräuche, Lieder und Lebensgewohnheiten, fo find 
auch Spiele ein getreues Spiegelbild der Seele und des Gemüts eines 
Volkes. Auch Spiele, insbeſondere Verſtandesſpiele, können ein Volk 
dazu erziehen, ſeine politiſche Lage zu erkennen, Jo wie das japaniſche 
Go⸗Spiel es durch Jahrhunderte tat. Im Charakter ſeiner Spiele und 
Lehren lebt der Charakter eines Volkes; das gilt für Brettſpiele ebenſo 
wie für Wett- und Kampffpiele, Volksfeſte und dergleichen. Wenn 
eine Schlacht beendet war, überdachten oft Führer wie Mitkämpfer 
nochmals den Verlauf des Kampfes, erwogen fie nachträglich die Mög— 
lichkeiten, die ſich aus anderer Kräftegruppierung oder anderer Taktik 
ergeben hätten. Bei Kriegernaturen war das ein weſensgemäßer 
Trieb, in dem doch mehr ſteckte, der nahe der Wirklichkeit ſtand. Mit 
flachen Steinen, Perlen, Holzſtücken u. dgl. wurden die Kampf- 
einheiten wieder gekennzeichnet; ein paar Felder, in den Sand ge— 
zeichnet, markierten die Kampffronten. 

So mag das am weiteſten bekannte Spiel der Indo-Arier, das 
Schachſpiel, entſtanden fein. Don Geſchlecht zu Geſchlecht find durch 
FJahrtaufende das Spiel und feine Regeln überliefert worden; ſeine 
Herkunft iſt jedoch nur unvollſtändig auf unſere Tage gekommen, ja, 
die Schachwelt der letzten Jahrzehnte hat die urſprüngliche innere Be— 
ziehung zum Weſen dieſes königlichen Spiels faſt gänzlich verloren. 
Es unterliegt keinem Zweifel, daß das alte Schach vergeiſtigt iſt. Die 
Brettſteine find Figuren ohne tieferen Gehalt, ohne ſymboliſchen 
Hintergrund geworden und ſtellen lediglich Kampfwerte zur Durch— 
führung einer abftraften Gedankenſchlacht dar. Damit iſt das Schach— 

ſpiel gewiſſermaßen zum Selbſtzweck geworden. 

Vielfache Verſuche, den Kampf- und Siegſpielcharakter des ver- 


geiſtigten altindiſchen Schachſpiels der jeweiligen Kriegstechnik und 
Kriegsführung anzupaſſen und auf militätriſche Regeln abzuſtimmen, 
ſind bisher daran geſcheitert, daß die Schwierigkeiten, die der An⸗ 
wendung neuzeitlicher militäriſcher Grundregeln auf einem ſchachbrett⸗ 
ähnlichen Geländeplan entgegenftanden, nicht überwunden wurden. 
Bereits vor eineinhalb Jahrhunderten, im Jahre 1779, veröffentlichte 
Wielands zeitſchrift „Der Teutſche Merkur“ eine „Anzeige eines neu 
erfundenen Kriegsſpieles“, in der der Braunſchweiger Mathematiker 
Hellwig verſucht, „die großen Manbvres des Krieges durch ein ſchach⸗ 
ähnliches Spiel für zwey Perſonen ſinnlich vorzuſtellen“. Aber auch 
Hellwig kommt zu der Aberzeugung, daß es ſchwierig iſt, „die vielen 
Gegenſtände der Kriegskunſt auf einem kleinen Terrain darzuftellen”, 
ſieht aber anderſeits die Möglichkeit, „den Schüler der Taktik auf den 
Schauplatz des Krieges zu führen, um ihm ſpielend Anterricht zu 
erteilen und den Jüngling vom nichtswürdigen Zeitverderb zurück— 
zuhalten“. f 

Der Braunſchweigiſche Magiſter hat zweifellos ein gutes militäri— 
ſches Talent beſeſſen, feine Forderungen an ein vollendetes Kriegs- 
ſpiel haben auch heute noch Geltung. Das Goetheſche Zeitalter und 
die nachfolgenden politiſchen Erſchütterungen mögen wohl nicht dazu 
angetan geweſen ſein, die Verwirklichung der beachtenswerten Idee 
Hellwigs zu ermöglichen und zu ſichern, die ſeine Idee ſicherlich ver- 
diente. Seitdem ſind die Schwierigkeiten für ein ſolches Spiel infolge 
verwendung ſchnell und leicht beweglicher Kampfmittel und wegen 


der daoͤurch ſchwieriger gewordenen Kampftaktik neuzeitlicher Feld⸗ 


heere noch bedeutend gewachſen, aber gerade dies reizte, dieſe Schwie— 
rigkeiten zu meiſtern. So hat nun in dem neuen Wehrſchach „Tak— 
Tik“ die Grundidee Hellwigs die zur Förderung des Wehrgedͤankens 
dringend erwünſchte praktiſche Verwirklichung gefunden. 

Das Wehrſchach hat vom alten Schach leoͤiglich die Kampfidee 
und den Kamen übernommen, ſtellt aber ſonſt ein völlig neues Spiel 
dar, bei dem nach neuen, überſichtlich aufgeſtellten Regeln auf einem 
neuen Geländeplan (Planbrett) mit zeitgemäßen Wehrfiguren ge— 
kämpft wird. Die Kriegführung der Neuzeit mit der Vielzahl tech— 
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niſcher Waffengattungen, wie Artillerie aller Kaliber, Panzerwagen 
aller Typen und Flieger aller Gattungen, hat unzweifelhaft die 
tieferen militäriſchen Zuſammenhänge dem Verſtänoͤnis des Laien 
zum größten Teil entzogen, obwohl alle Volkskreiſe dͤieſer lebens⸗ 
wichtigen Frage heute das größte Intereſſe entgegenbringen. Nicht 
jeder hat aber Gelegenheit und genügend Zeit, ſich aus der ein⸗ 
ſchlägigen militäriſchen Literatur diejenigen Kenntniſſe zu erwerben, 
die ihm die Kunſt neuzeitlicher Kriegführung näherbingen. Die Ge⸗ 
fahr, aus der theoretiſchen Darſtellung ſtrategiſchen und taktiſchen 
Handelns oͤurch die Literatur ein unrichtiges Bild zu erhalten, iſt 
zudem viel zu groß, weil es kaum möglich iſt, an Hand von Bei- 
ſpielen neuzeitliche Feloͤſchlachten in ihren Grundzügen wirkſam dar- 
zuſtellen und das Zuſammenwirken der verſchiedenen Waffengattungen 
kennenzulernen. Bei der Schaffung des neuen Wehrſchachs „Tak-Tik“ 
hatten deshalb die Arheber, Luftfahrtjournaliſt Rud. J. Schmeißer 
und Amtsrat a. D. Otto Schmeißer, ſowie ihre militäriſchen Berater 
in ihrer langjährigen, eingehenden wiſſenſchaftlichen Vorarbeit das 
große ziel im Auge, den militäriſchen Laien Kampftaktik und Einjaß- 
weiſe neuzeitlicher beweglicher Kampfmittel, wie Artillerie, Panzer- 
kampfwagen, leichte und ſchwere Kampfflugzeuge, und ihr zuſammen⸗ 
wirken mit der „Königin der Schlacht“, der Infanterie, zu zeigen. 
Hierzu war eine Keugeſtaltung der Figuren zwingende Notwenoͤigkeit, 
wobei lediglih die entscheidenden Waffengattungen neuzeitlicher 
Feloͤheere in ſumboliſierter Form dargeſtellt wurden. Damit erhielten 
die einzelnen Schachfiguren Sinn und Gehalt. 

Im Krieg find Sieg und Niederlage weſentlich abhängig von der 
Beſchaffenheit des Geländes, in dem ſich die kämpfenden Heere be— 
wegen; deshalb gehört auch zu einem vollwertigen Kriegslehrſpiel 
die Beachtung dieſes oft entſcheibenden Merkmals. Das Planbrett 
des Wehrſchachs trägt dem Rechnung und hat eine Geftaltung er— 
halten, die eine neuzeitliche bewegliche Kriegführung berückſichtigt. 
Die Keuartigkeit des Geländeplanes ſtellt beide Parteien vor ſtets 
wechſelnoͤe, immer wieder feſſelnoͤe taktiſche Aufgaben und den Be⸗ 
herrſcher des Wehrſchachs auch vor ſpannenoͤe ſtrategiſche Ziele. 
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So zeigt ſich nun das Wehrſchach als ein neuer und beſonderer 
Typ eines Kampf⸗ und Lehrgeräts, das vom Spieler ſtete Auf⸗ 


merkſamkeit, ſcharfe Beobachtungsgabe und folgerichtiges Denken 


ſowie Scharfſinn und Entſchlußkraft verlangt und zugleich ein gutes 
Einfühlungsvermögen in militärtaktiſche Grundbegriffe und Grund⸗ 
ſätze beansprucht. Der wehrerzieheriſche Wert des Wehrſchachs, be— 
ſonders für die Jugend, liegt auch darin, daß durch die Kampfregeln 
ein ſehr wichtiger Amſtand zwangsläufig verankert iſt, nämlich unſere 
heutige Wehrpſuchologie und Kampfkameradſchaft, beſtehend in ge⸗ 
meinſamem Waffeneinſatz und treuem Zuſammenhalten, in gegen= 
ſeitiger Waffenunterſtützung und Deckung in Angriff und Abwehr. 

Es liegt ſomit ein tiefer erzieheriſcher Sinn im Wehrſchachſport: 
er iſt eine wertvolle und feſſelnde Geiſtesſchulung und eine beacht— 
liches Mittel zur Förderung der Wehrerziehung; außerdem dient er 
dem großen Gedanken, daß Volk und Wehrmacht zuſammengehören. 
Ein wehrhaft denkendes Volk wird aber ſtets ein Hort des Friedens 
ſein. 


II. Seſchreibung des Wehrſchachs 


1. Das Wehrſchachbrett 


Das quadratifhe Wehrſchachbrett iſt, wie umſtehende Abbildung 
zeigt, in 11 mal 11 quadratiſche Schwarz-Weiß-Felder eingeteilt, ſo 
daß insgeſamt 121 Felder vorhanden find. Dieſe dienen den Waffen⸗ 
figuren für ihre Bewegungen („Schritte“ oder „züge“). Die ſenkrecht 
verlaufenden Felderreihen ſind auf dem unteren und dem oberen 
Rande des Schachbretts in alphabetiſcher Reihenfolge von links nach 
rechts mit den Buchſtaben a bis 1, die waagerecht verlaufenden Felder— 
reihen auf den beiden Seitenrändern des Schachbretts von unten nach 
oben fortlaufend mit den Zahlen 1 bis 11 bezeichnet. 

Die vier Eckfelder heißen alſo: a 1, 4 11,11, 1 11. Alle vier Eckfelder 
ſind ſchwarze Felder. Sowohl in den ſenkrechten wie auch in den 
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waagerechten Reihen wechſeln ſchwarze und weiße Felder miteinander 
ab, fo daß das Bild eines größeren Schachbrettes entſteht. 

Die durch Wellenlinien kenntlich gemachten Selder bs und k7 
ſtellen Seengebiete dar. 

Don 11 bis a 11, alſo durch die von rechts unten nach links oben 


diagonal verlaufenden ſchwarzen Feloͤer, iſt eine Flußlinie 
gezogen. 
Don a1 bis 111 verläuft diagonal von links unten nach rechts 


oben durch die Schwarzfelder eine durch Schwarz-Weiß-Striche an- 


gedeutete ſtrategiſche Hauptſtraße (zugleich Bahnlinie). Sie 
dient der ſchnelleren Bewegung der Truppen und Kampfmittel. 
Ferner zieht ſich oͤurch die Feld erreihen 3 und 9 je eine waagerechte 
Abgrenzungslinie. Dieſe Abgrenzungslinien kennzeichnen die vor— 
derſten Hauptſtellungen des Aufmarſchgebiets jeder Partei. 


2. Die Wehrſchachfiguren und ihre Aufftellung 


2. A. Die Figuren 


Das Wehrſchach wird von zwei gegeneinander kämpfenden Per⸗ 
ſonen mit gleich ſtarken Parteien „Blau“ und „Rot“ gefpielt. Jede 
Partei verfügt in der Anfangsſtellung (Eröffnung einer Partie) über 
18 Figuren, und zwar über 


6 Infanteriefiguren (I) 4 Artilleriefiguren (A) 
1 Hauptfigur (H) 


3 Panzerkampfwagenfiguren (P) | 2 Kampffliegerfiguren (F) 


2 Jagdfliegerfiguren (F) 


In der Infanteriefigur find die Infanterie, MER., Pioniere und 
dergleichen verkörpert. Die Hauptfigur verſinnbildlicht die Wehrkraft 
der Heimat. Die Artilleriefigur ſtellt zugleich ſchwere und leichte Ar⸗ 
tillerie, einſchließlich der Slafwaffe, dar, während die Fliegerfiguren 
die verſchiedenen Gattungen der Luftwaffe umfaſſen. 


Graphiſche Darſtellung der Figuren: 


2 Ah 


Hauptfigur 
Infanterie Artillerie 


3 
— ö 
Jagdflieger 


Panzerkampfwagen Kampfflieger 
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2. B. Aufſtellung der Figuren 


vor Kampfbeginn nehmen die blauen Figuren auf den Felder⸗ 
reihen 1, 2 und 3, die roten Figuren auf den Felderreihen 9, 10 
und 11 die hierunter abgebildete Aufſtellung. 

Dies iſt die Anfangsſtellung oder „Grunoͤſtellung“ der Figuren. 
Der Kaum, in dem diefe Grunoͤſtellung einzunehmen iſt, wird das 
„Aufmarſchgebiet“ genannt. 


Es iſt zwar ohne Bedeutung, wenn die Aufſtellung der Figuren 
ausnahmsweiſe auch anders ftattfindet, das heißt, wenn die blauen 
Figuren die hier für die rote Partei vorgeſehene Aufſtellung nehmen. 
Man gewöhne ſich aber an die angegebene einheitliche „Grundoͤſtellung“, 
fie erleichtert das Verfolgen und das Kachſpielen von Partien. Für die 
Löſung von Problemen iſt diefe Grunoͤſtellung beinahe unerläßlich. 
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III. Erläuterungen 


1. Das „Ziehen“ der Figuren 


Das Derfegen einer Figur von einem Feld auf ein anderes wird 
als „Zug“ bezeichnet. Es darf aber, abgeſehen vom „Schlagen“ (vgl. 
Abſchn. III Ziff. 2), keine Figur ein Feld beſetzen, auf dem ſich ſchon 
eine eigene oder eine feindliche Figur befindet. Den beiden Parteien 
ſteht in abwechſelnder Folge jedesmal ein „Zug“ zu. Dabei gilt das 
„Schlagen“ einer feindlihen Figur ebenfalls ſtets als „Zug“. 


Alle Figuren dürfen nach allen Richtungen hin „ziehen“, alſo ſo— 
wohl vorwärts, rückwärts und ſeitwärts als auch „ſchräg“ vorwärts 
und rückwärts, das heißt in den Diagonalen der Felder. Keiner Figur 
ift aber das „Ziehen“ über eigene oder feinoͤliche Figuren hinweg 
erlaubt, mit Ausnahme der Fliegerfiguren; fie allein haben natur— 
gemäß das Recht zum Aberfliegen gewiſſer Figuren (vgl. Abſchn. III 


Diff. 1 E). Man halte ſich bei der Auslegung aller Wehrſchachregeln 


ſtets an die militäriſchen Wirklichkeiten, denen das Wehrſchach ent— 
lehnt und angepaßt iſt. 


Hinſichtlich des Flußlaufs 11—a 11 gilt für die Hauptfigur und 
für alle Erdwaffen-Figuren, alſo ausgenommen die Flieger, die natür— 
liche und felbftverftändliche Beſchränkung, daß fie nicht auf dem 
Flußlauf entlang ziehen dürfen. Es darf beiſpielsweiſe keine Eroͤwaffe 
von h4 nach gs oder ks ziehen, fie kann jedoch diefe Felder aus der 
anderen Felderdiagonale oder von der Seite überqueren oder be— 
ſetzen. Eine Eroͤwaffe kann z. B. auch, um von h4 nach g5 zu ge— 
langen, zunächſt h hes ziehen und mit dem Zug von hs nach g5 
gehen, ſie darf aber keinesfalls den Flußlauf zum ziehen benutzen. 

Die Seenfelder b5 und k7 dürfen als naturbedingte Hinderniſſe 
von keiner Figur beſetzt oder durchzogen werden. Lediglich die Flieger 
haben das Recht, auch dieſe Felder zu überfliegen, fie dürfen ſie aber 
ebenfalls nicht beſetzen. 
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1. A. Das Ziehen der Infanterie (J 


Die Infanteriefigur zieht ſtets nur ein Feld. Eine Infanteriefigur 
darf alſo jedes der 8 Flebenfelder beſetzen, fie darf aber nicht über 
ein Kachbarfeld hinaus ziehen. Befindet ſich jedoch eine Infanterie 
figur auf einem Feld der als „Hauptſtraße“ gekennzeichneten Dia- 
gonale a 11 11, fo ſteht es ihr frei, auf diefer bis zu vier Felder 
weit zu ziehen, und zwar in beiden Richtungen der Hauptſtraße, ſofern 
der Weg nicht duch Figuren verſperrt iſt. Eine Infanteriefigur kann 
alſo beiſpielsweiſe vom Feld d aus folgende Felder beſetzen: 

d 5, e 5, f 6, g 7, h 8, e 4, e 5, d 5, c 5, b 2, al, c4 und c5. 


1. B. Das Ziehen der Hauptfigur (H) 


Die Hauptfigur darf 1 bis 2 Felder weit ziehen. Die blaue Haupt— 
figur darf alfo von ihrem Arſprungsfeld f1 aus nach f 2 oder f3 
ziehen (vorwärts). Sie darf ferner nach rechts und links ſeitwärts 
ziehen, alſo von k nach g 1 oder h1, ſowie nach e1 oder d1. Sie 
darf aber auch „ſchräg“, d. h. in der Diagonale, bis zu 2 Felder ziehen. 
Sie zieht alſo auch von k 1 nach g 2 oder nach h3, ebenſo von fl nach 
e 2 oder d3. Steht H auf f 3, fo kann fie auch rückwärts, d. h. nach f 2 
oder nach f 1 ziehen. 

Die beiden Hauptfiguren ſind als einzige der Beſchränkung unter— 
worfen, über ihr Aufmarſchgebiet - das find für die blaue Partei die 
Felderreihen 1 bis 3 und für die rote Partei die Felöͤerreihen 9 bis 11 
(. Abſchn. II Ziff. 2 B) - nicht hinaus ziehen zu dürfen. Blau H kann 
alfo 3. B. nicht nach einem Feld der Reihe 4 oder 5 ziehen und Rot H 
nicht nach einem Feld der Reihe 8 oder 7. 


1. C. Das Ziehen oͤes Panzerkampfwagens (P) 


Der Panzerkampfwagen zieht 1 bis 3 Felder weit. Er braucht alfo 
nicht drei Felder weit zu ziehen, ſondern kann auch nur 1 oder 2 Felder 
weit rücken. Der Panzerkampfwagen hat als einzige Figur das Recht, 
auch „im rechten Winkel“ zu ziehen, das heißt, er hat außer der Mög— 
lichkeit, bis zu drei Felder in beliebiger Richtung zu ziehen, noch das 
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Recht, bei einem Dreifelderzug einmal im rechten Winkel 
abzuſchwenken. Der rechtwinklige Zug iſt jedoch nur in gerader Rich⸗ 
tung, nicht auch „ſchräg“, zuläffig. Der „Zug“ im rechten Winkel muß 
alſo ſtets parallel zu den waagerechten oder ſenkrechten Amgrenzungs⸗ 
linien der Felder verlaufen, wie die beiden Skizzen auf Seite 16 zu 
Ziffer 3 für das Schlagen des Panzerwagens zeigen. 

Ebenſo wie die Infanterie darf der Panzerkampfwagen auf der 
Hauptftraße 1 bis 4 Felder weit ziehen. Steht beiſpielsweiſe ein 
Panzerkampfwagen auf f 6, Jo kann er von hier aus nad) f9, g 8, h7, 
16, h 5, g 4, f 5, e 4, d5, c, d7 oder e 8 ziehen, ſofern die zwiſchen⸗ 
felder figurenfrei find. Die genannten Felder find, wenn man von der 
Hauptſtraßendiagonale a 1—111 abfieht, die am weiteſten entfernten 
Felder, die P erreichen kann. Auf der Hauptſtraße kann der Panzer⸗ 
wagen 4 Felder weit, alſo von f6 aus bis b 2 oder K 10 gelangen. 
Der Panzerwagen braucht aber, wie ſchon geſagt, nicht unter voller 
Ausnutzung ſeiner Zugmöglichkeiten zu ziehen, er kann auch nach 
jedem Durchgangsfeld ziehen, das zwiſchen ſeinem Ausgangsfeld und 
den für ihn weiteften Zugmöglichkeiten liegt. 

a 1. D. Das Ziehen der Artillerie (A) 

Die Artillerie zieht 1 bis 4 Felder weit, auch auf der Hauptſtraße 
(Diagonale a 11 11). 

Befindet ſich beifpielsweife eine Artilleriefigur auf es, ſo kann ſie 


von dort aus mit dem nächften zug folgende Felder beſetzen: e 6, e 7, 


e 8, e 93 f6, g 7, hs, 19) f5, g5, hs, 15; f4, g 5, h2, il; e4, 
e3,e2,e1;d4,c3,b2,a1; d5, es (aber nicht mehr bs oder a5); 
d 6, c7,b8 oder a9. 


1. E. Das Ziehen der Flieger (Luftwaffe) (F) 

Beide Typen der Fliegerfiguren, die Kampfflieger— und die Jagoͤ⸗ 
fliegerfigur, haben gleiche Bewegungsmöglichkeit, ſie ziehen 1 bis 
5 Felder weit. Die Flieger ſind die einzigen Figuren, die über alle 
eigenen und feindlichen Figuren in beliebiger Richtung hinwegziehen 
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dürfen, nur nicht über feindliche Artillerie (fie ſtellt zugleich „Flak“ dar) 
und nicht über feindlihe Flieger (fie ſtellen auch „Luftſperre“ dar). 
Die Beſchränkung der Flußlaufoͤiagonale gilt aber nicht für die 


Flieger. Sie haben alſo das Recht, wie nach allen Richtungen, fo auch 


auf dem Flußlauf 11—a 11 und auf der Hauptſtraße a 1-1 11 bis zu 
5 Felder weit zu ziehen. Sie dürfen auch als einzige die Seenfelder 
b5 und k7 überfliegen, dagegen dürfen auch fie die Seenfelder nicht 
beſetzen. 

Denn beifpielsmeife ein Flieger das Feld k beſetzt hat, fo ſtehen 
ihm, da er bis 5 Feloͤer weit ziehen darf, vorwärts, ſeitwärts, rück— 
wärts und in den beiden Diagonalen je 5 Felder, mithin insgeſamt 
8 mal 5 = 40 Felder inſoweit zur Verfügung, als dieſe Felder ihm 
nicht durch feindliche Artillerie oder feindliche Flieger verſperrt find. 


2. Das „Schlagen“ der Figuren 


Wie ſchon beim „ziehen“ der Figuren erwähnt iſt, darf keine Figur 
ein Feld beſetzen, das bereits von einer eigenen oder einer feindlichen 
Figur beſetzt iſt. Dagegen dürfen alle Figuren unter beſtimmten 
Vorausſetzungen feindliche Figuren „ſchlagen“, das heißt, der An— 
greifer darf die geſchlagene feinoͤliche Figur wegnehmen. Die ge— 
ſchlagene Figur darf dann am Spiel nicht mehr teilnehmen. Das 
„Schlagen“ ift aber kein Zwang; man kann alſo auch, 
anftatt zu ſchlagen, einen beliebigen anderen Zug ausführen. Wie das 
11 (vgl. Abſchn. III Ziff. 1) gilt auch das „Schlagen“ ſtets als 
„dug“. 5 

Man unterſcheidet folgende drei Arten des Schlagens: 

a) Schlagen durch „geraden Angriff“, 

b) Schlagen durch „gerade oder ſchräge Einſchließung“, 

c) Schlagen oͤurch „Zuſammenwirken von Artillerie und Luftwaffe“. 

Es ſteht im Belieben der Spieler, ſich nur auf die Schlagmöglich— 
keit a (Schlagen durch geraden Angriff) zu beſchränken. Für dieſen 
Fall iſt vor Spielbeginn zu vereinbaren, daß die beiden Schlag— 
möglichkeiten b (Schlagen oͤurch Einſchließung) und e (Schlagen durch 
duſammenwirken von Artillerie und Luftwaffe), oder auch nur eine von 
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dieſen beiden Schlagmöglichkeiten, nicht anwendbar ſein ſollen. Das 
Endziel, das iſt die Entſcheidung gemäß Abſchn. III Ziff. 3, wird da⸗ 
durch nicht berührt. 

Bei Turnierſpielen kommt eine Einſchränkung der Schlagmöglich⸗ 
keiten nicht in Betracht. ö 


a) Schlagen durch „geraden Angriff“ 


Eine Figur kann nie allein ſchlagen, ſondern ſtets nur in Verbindung 
mit einer zweiten, ebenfalls ſchlagberechtigten beliebigen Figur der 
eigenen Partei. Schlagberechtigt iſt eine angreifende Partei dann, 
wenn ſie mit zwei beliebigen eigenen Figuren eine beliebige feindliche 
Figur „beoͤroht“, das heißt, wenn fie unter Ausnutzung ihrer vollen 
Zugmöglichkeit in „gerader“, mithin in ſenkrechter oder waagerechter 
Linie - nicht aber in der Diagonale — das eld der feindlichen Figur 
erreichen kann. Die Bedrohung bzw. Schlagberechtigung beſteht alſo 
bei folgendem Felderabſtand von der feindlichen Figur: 


Inant eee 1 Feld 


Hauptfigur 2 Felder 
Panzerkampfwagen 3 Felder 
Artillerie . 4 Felder 
Flieger 5 Felder 


Dieſe Abſtände dürfen aber, wie ſchon erwähnt, nicht in der Dia⸗ 
gonale liegen, weil in der Diagonale (Schrägrichtung) keine Figur 
bedroht wird. Eine Bedrohung bzw. das Schlagen geſchieht alſo nur 
in „gerader“ Richtung, das heißt nur vorwärts oder ſeitwärts 
oder rückwärts, und beim Panzerkampfwagen auch im rechten Winkel, 
jedoch ebenfalls nur „gerade“. 

Für das Schlagen durch „geraden Angriff“ iſt zu beachten, daß 
ſelbſtverſtänolich weder Infanterie noch Hauptfigur 
oder Panzerfampfwagen über andere Figuren 
hinweg ſchlagen dürfen. Der Panzerkampfwagen kann natur— 
gemäß auch nicht über die Seenfelder hinweg ſchlagen. Wohl aber iſt 
der Artillerie und den Fliegern das Schlagen über andere Figuren 
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Artillerie 


Flieger: 


2 1 


Jagoflieger 


Kampfflieger 


vorwärts, rückwärts, ſeitwärts, alfo nur „gerade“, aber nicht „ſchräg“, 
bei folgendem Felderabſtand von der feindlichen Figur 


1 feld 


2 Felder 


3 Felder, 


auch im rechten Winkel 
nach Maßgabe der 
beiden nebenftehenden 
Skizzen 


4 Felder 


Schlägt ſtets „ohne 
Zug“, auch über an⸗ 
dere Figuren ſowie 
über Seenfelder hin- 
weg 


5 Felder 


Schlägt über die Seen⸗ 
felder und über andere 
Liguren hinweg, aber 
nicht über feindliche 
Flieger und feindliche 
Artl. (Flak) 


ſowie über die Seenfelder hinweg erlaubt, einem Flieger aber nur 
dann, wenn zwiſchen ihm und der bedrohten feindlichen Figur ſich 
kein feindlicher Flieger (Luftſperrel) oder keine feindliche Artillerie 
(Flak!) befindet. 

In nebenſtehender Tafel iſt die Schlagberechtigung der 5 Waffen⸗ 
gattungen überſichtlich angegeben. a 
Hier ein Beiſpiel für das Schlagen durch „geraden Angriff“: Steht 
eine beliebige rote Figur auf c2 und eine blaue Infanteriefigur 
auf 1, eine zweite blaue Infanteriefigur auf b 2, fo kann eine der 
beiden blauen Infanteriefiguren die rote Figur ſchlagen, denn die 
blauen Infanteriefiguren befinden fi von der roten Figur je ein 
Feld in ſenkrechter bzw. in waagerechter Richtung entfernt. Stände 
die eine der blauen Infanteriefiguren auf 01, die andere aber nicht 
auf b 2, ſondern auf b 1, Jo könnte die rote Figur auf c2 nicht ge= 
ſchlagen werden, weil b 1—c2 die Schrägrichtung (Diagonale) iſt und 

in der Schrägrichtung keine Schlagberechtigung beſteht. 
Das Schlagen geſchieht in der Weiſe, daß die ſchlagende Partei 


die bedrohte Figur wegnimmt und mit einer ihrer beiden angreifenden 


Figuren das frei gewordene Feld beſetzt. Eine Ausnahme von dieſer 
Regel bildet die Artilleriefigur. Diefe ſchlägt ſtets „ohne Zug“, 
das heißt, eine Artilleriefigur beſetzt niemals das Feld der ge— 
ſchlagenen Figur, ſondern verbleibt auf ihrem Felde. In dieſem Falle 
wird das Feld von der andern bedrohenden Figur beſetzt. Iſt auch 
dieſe eine Artilleriefigur, ſo bleiben beide Artilleriefiguren auf ihren 
Feldern. Das Wegnehmen der geſchlagenen Figur gilt auch in dieſem 
Fall als „Zug“. 

Steht beiſpielsweiſe auf c2 eine rote Figur, auf 1 eine blaue 
Infanteriefigur und auf g 2 eine blaue Artilleriefigur, jo kann Blau 


die rote Figur ſchlagen, wenn Blau in dieſer Stellung am Zuge fft. 


Dieſes Schlagen kann nur fo geſchehen, daß Blau 10 1 unter Weg— 
nahme der roten Figur das Feld c2 beſetzt, nicht aber Jo, daß etwa 
Blau A g 2 auf das Feld c rückt. 

Aus dieſem Beiſpiel iſt auch erſichtlich, daß bei der zum Schlagen 
notwendigen Doppelbedrohung verſchiedene Waffengattungen zus 


2 Wehrſchach. 17 


ſammenwirken können und es nicht etwa erforderlich fft, daß die Be- 
drohung von zwei Figuren gleicher Waffengattung ausgehen muß. 
Beiſpielsweiſe würde eine rote Figur auf c2, neben der eine blaue 
Infanteriefigur auf c1 ſteht, auch duch einen auf a1 oder a5 
oder b 4 oder c5 oder d oder es oder f 2 oder e1 ſtehenden 
blauen Panzerkampfwagen die erforderliche Doppelbeoͤrohung er— 
fahren. Das gleiche wäre der Fall, wenn ſtatt des Panzerkampfwagens 
die blaue Hauptfigur auf a2 oder e ſtände. Ebenſo könnte die rote 
Figur auf 02, die von Blau Ic1 erſtmalig bedroht ift, durch einen 
auf c7 oder h 2 ftehenden blauen Flieger die zum Schlagen not= 
wendige Doppelbedrohung erleiden. 

Hinſichtlich der Hauptfiguren wird noch darauf hingewieſen, daß ſie 
über ihre Hauptſtellungen 5 bzw. 9 hinaus im „geraden Angriff“ 
nicht ſchlagberechtigt find, weil fie laut Abſchn. III Ziff. 1B ihre 
Hauptſtellungen nicht überſchreiten dürfen. Stände z. B. Blau H auf 
5, Rot I auf c5 und Blau I auf ds, fo könnte Rot I cs nicht 
geſchlagen werden, obgleich Blau H c3 den notwendigen 2weifelder⸗ 
abftand hat und von Blau I ds bedroht iſt; denn in dieſem Falle gilt 
der Zweifelderabſtand von Blau H nicht als Bedrohung. Zu vgl. 
jedoch Abſchn. III Ziff. 2b (Schlagen durch „gerade oder ſchräge 
Einſchließung“). 

Beim Panzerkampfwagen, der 5 Felder weit und auch im rechten 
Winkel ſchlägt, iſt zu beachten, daß er wegen des zuläſſigen Winkel 
zuges ein anderes Feld meiſtens auf zwei Wegen erreichen und 
folglich bedrohen kann. Steht 3. B. auf [6 eine blaue Panzerwagen— 
figur und auf g8 eine rote Infanterieflgur, fo kann dieſe auf 
zwei Wegen von Blau P erreicht und ſomit geſchlagen werden. 


Der eine Weg iſt: £6—f 7—f 8g 8; der andere Weg iſt: FE 6—g 6— | 


g 7g 8. Am I gs zu ſchützen, genügt es alſo nicht, dem blauen 
Panzerwagen f6 etwa nur den einen der beiden Wege nach g 8 zu 
verlegen, vielmehr müſſen zum Schutze beide Wege verſperrt fein. 

In der praktiſchen Partie wird aber oft der Fall vorliegen, daß 
einem angreifenden Panzerwagen ſowieſo nur ein einziger Angriffs— 
weg auf eine feindliche Figur offen ſteht, weil der zweite Angriffs- 
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weg durch eine Figur beſetzt iſt. Wenn bei dem vorerwähnten Beiſpiel 
noch eine blaue oder eine rote Figur auf g 6 oder g 7 ſtände, ferner auf 
a7 eine rote Fliegerfigur und auf bes eine rote Artilleriefigur, Jo 
könnte Rot durch F a7—f7 oder oͤurch A b 8-f s die angegriffene 
1g s ſchützen. In dieſen Fällen wären beide Angriffswege für den 
blauen Panzerwagen geſperrt. 


b) Schlagen durch „gerade oder ſchräge 
Einſchließung“ 
Eine Figur, die in gerader Linie, d. h. in ſenkrechter oder in waage⸗ 
rechter Linie, oder in der Diagonale, d. h. in ſchräger Linie, von zwei 


8 feindlichen Figuren der Nachbarfelder unmittelbar umgeben iſt, gilt 


als „eingeſchloſſen“ und kann „ohne Zug” weggenommen werden, 
ohne daß die beiden einſchließenden feindlichen Figuren ihre Stand⸗ 
orte ändern dürfen. 

Will z. B. eine Partei eine feindliche Figur „einſchließen“, jo muß 
fie zunächſt zwei beliebige eigene Figuren - nötigenfalls in zwei ver⸗ 
ſchiedenen zügen - auf zwei Nachbarfelder der feindlichen Figur ſo 
in Stellung bringen, daß die beiden einſchließenden Figuren mit der 
eingeſchloſſenen Figur eine geſchloſſene gerade oder ſchräge Selder- 
reihe bilden, wie nachſtehende Abbildung zeigt. Nach ſolcher „Ein= 
ſchließung“ hat die eingeſchloſſene Figur die Möglichkeit, aus der Ein⸗ 
ſchließung herauszuziehen. Anterläßt aber die eingeſchloſſene Figur 
den Räumungszug - ſei es, weil die angegriffene Partei die „Ein— 
ſchließung“ überſehen hat, oder fei es, weil ihr ein anderer Zug 
nützlicher erſcheint, ſo kann die eingeſchloſſene Figur von der ein⸗ 
ſchließenden Partei, ſobald ſie am Zuge iſt, geſchlagen, mithin „ohne 
Zug” weggenommen werden. Sowohl das „Einſchließen“, wie auch 
das ſpätere „Schlagen“ der gegneriſchen Figur gilt alſo jedesmal 
als „Zug“. 

Zieht eine Figur ſelber zwiſchen zwei feindliche Figuren derart, daß 
fie gerade oder ſchräg „eingeſchloſſen“ wird, Jo kann fie natürlich vom 
Gegner ebenfalls mit dem nächſten Zug „ohne Zug” geſchlagen werden. 
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Beispiele: 


RN 
Bil 
WB 


eingeſchloſſen“; 
17 b) Rot F durch Blau A und Blau F „ſchräg 
eingeſchloſſen“. 


Zur Behebung von Zweifeln ſei noch erwähnt, daß auch eine auf 
der 3. oder der 9. Felderreihe ſtehende Hauptfigur bei der „Ein⸗ 
ſchließung“ einer auf der 4. bzw. 8. Felderreihe ſtehenden feindlichen 
Figur mitwirken kann. Steht 3. B. Blau H auf f 3, auf £4 dagegen 
eine rote und auf ks wieder eine blaue Figur, Jo gilt die rote Figur 
als „eingeſchloſſen“ und kann von Blau in der vorher angegebenen 
Weiſe „ohne Zug” weggenommen werden. 


c) Schlagen durch „Zuſammenwirken von 
Artillerie und Luftwaffe“ 


Gelingt es einer Fliegerfigur Gagoͤflieger 
oder Kampfflieger), das Feld unmittelbar hinter 
einer von einer eigenen Artilleriefigur im ge— 
raden Vierfelderabſtand bedrohten feindlichen 
Figur zu beſetzen, derart, daß, wie das Feld 
zeigt, die drei Figuren eine gerade - alſo nicht 
ſchräge - Felderreihe bilden, jo kann die Flieger— 
figur die feindlihe Figur ſchlagen, indem fie deren Feld beſetzt. (Der 
Flieger übt hier für die eigene Artillerie die Feuerleitung aus!) 
Da die Artillerie laut Abſchnitt III ziffer 2 a über alle Figuren 
hinweg ſchlägt, brauchen die Felder zwiſchen der Artilleriefigur und 
der bedrohten feindlichen Figur (im Bild 3. B. der Panzerkampf⸗ 
wagen) nicht figurenfrei zu ſein. 

Beiſpiel: Rot Panzerkampfwagen auf c5; Blau Artillerie auf 
1, Blau Flieger auf c 6. Blau iſt am Zuge und ſchlägt Rot Panzer⸗ 
kampfwagen os durch deſſen Wegnahme und Beſetzen des Feldes c 5. 
Dieſe Beſetzung erfolgt jedoch nicht durch die blaue Artilleriefigur, 
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a) Blau P durch Rot I und Rot A „gerade 


ſondern durch die Fliegerfigur, weil laut Abſchnitt III ziffer 2 a 
die Artilleriefigur ſtets „ohne Zug“, alfo niemals durch Beſetzen des 
feindlichen Feldes ſchlägt. N 


3. Die Partie und ihre Entſcheidung 

Eine Wehrſchachpartie wird von zwei Perſonen gegeneinander 
durchgeführt, wobei eine Partei die blauen, die andere die roten 
Figuren führt. Welche der beiden Farben ſede Partei erhält, wird 
durch das Los oder durch freie Vereinbarung entſchieden. 

Es ſollte als Regel gelten, daß der Führer der blauen Figuren die 
Partie beginnt, d. h., daß er den erſten zug mit einer feiner Figuren 
hat. ac ihm macht der Führer der roten Figuren ſeinen erſten Zug, 
wonach wiederum Blau zieht, und ſo ſtets abwechſelnd, bis die Partie 
entſchleden iſt. 

Eine Partie wird entweder durch den Sieg einer Partei oder 
durch ein „Anentſchieden“ beendet. 


Sieg: Eine Parteſhat geſiegt, 

1. wenn ſie die Hauptfigur des Gegners geſchlagen hat, - oder 

2. wenn der Gegner nicht mehr über inogeſamt 5 Eroͤwaffen verfügt 
(als Erdͤwaffen gelten: Infanterie, Panzerkampfwagen und Ar— 
tillerie), - oder 

3, wenn eine Partei insgefamt 5 beliebige Felder des Aufmarſch— 
gebietes des Gegners (das find die Helderreſhen 1,2 und 3 bzw. 
die Felderreihen 9, 10 und 11) mit Erdwaffen, darunter 
mindeſtens eine Infanteriefiaur, beſetzt hat, ohne daß der Gegner 
mit dem unmittelbar anſchließenden zug eine der 5 Erdwaffen 
zu ſchlagen vermag, - oder 

4. wenn der Gegner alle 6 Infanteriefiguren verloren hat, - oder 

5. wenn der Gegner keine Möglichkeit mehr zum „ziehen“ beſitzt. 


Anentſchiedden: 


Die Partie gilt als „unentfohieden”, 
1. wenn es dem Gegner möglich fft, mit dem der Entſcheidung un— 
mittelbar folgenden Zuge, der ſtets eingeräumt werden muß, 
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gleichfalls eine Entſcheidung zu erreichen, - oder 
2. wenn beiderſeits durch Zugwiederholung oͤreimal in einer Partie 
Zug um zug die gleiche Stellung herbeigeführt wird. 
Hier ein Beiſpiel ſolcher Zugwiedͤerholung bei folgender Stellung: 
Blau: Rot: 
Id, f 10, 11, 12 Ja 4, d 6, i 10, k 2 


P b 6, ho 15, 13 
A171 e 


Rot iſt am Zuge. Die Partie wird „unentſchieden“, wenn Rot 
F a1—f1 zieht. Auf dieſen Fliegerangriff muß die blaue Haupt- 
figur, die duch Ff 1 und A Is bedroht iſt, ſich zu retten ſuchen. 
Sie kann nicht nach 12, weil ſie dort ſogleich geſchlagen werden 
würde. Sie muß alſo zwangsläufig nach k 1. Nun zieht Rot Ff Ie ! 
mit neuerlicher Bedrohung der blauen Hauptfigur. Blau H muß auf 
das Eckfeld 11 zurück. Wiederum zieht Rot Fe 1 f 1. Wieder gibt 
es für Blau keinen anderen Ausweg als H 1-1 1. Rot zieht wieder 
F f1—e1, und fo in ftändiger Wiederholung. Auf diefe Weiſe kann 
Rot die blaue Hauptfigur niemals ſchlagen. Blau kommt aber eben— 
falls nicht zum Schlagen der roten Hauptfigur und kann auch nie 
durch P b6—b9 den Sieg erringen, denn fie kann „das Tempo“, 
wie man in dieſem Falle ſagt, nicht entbehren. Die blaue Partei 
braucht jedoch dieſes „Tempo“, um ihre ſtändig bedrohte eigene 
Hauptfigur ſtets von neuem in Sicherheit zu bringen. Aus dieſen 
Gründen muß ſolche Partie als „unentſchieden wegen ſtänd iger Zug⸗ 
wiederholung” gelten. Rot könnte übrigens in der Stellung nach 
F a1—f ! auch noch durch eine andere Fugwiederholung, nämlich 
durch ſtändiges Hin- und Herziehen der Artilleriefigur A 15—k 5. 
und A k5—15 die blaue Hauptfigur zu ähnlichen zwangszügen 
(Hk 1-11 und wieder H 11—k 1) veranlaſſen. 

Hätte Rot nicht den Zug Fa 1—f 1, fo würde Blau ſiegen; denn 
die rote Hauptfigur iſt doppelt bedroht und müßte ausweichen. Es 
würde dann folgen: Blau P b6—b9, womit die Partie für Blau 
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gewonnen wäre, weil fie dann mit 5 Erdwaffen, darunter eine In⸗ 
fanteriefigur, in das rote Aufmarſchgebiet eingedrungen iſt. 


4. Der Kampfwert der Figuren 
a) Die Infanterie 

Die Infanterie trägt auch im Wehrſchach als „Königin der 
Schlacht“ die Hauptlaſt aller Kämpfe im Angriff und in der Abwehr. 
Sie iſt zahlenmäßig am ſtärkſten vertreten und wird ſich den Kampf⸗ 
gefahren am leichteſten ausſetzen dürfen. Allerdings ſoll man den 
Kampfwert dieſer Figur nicht unterſchätzen. Das gemeinſame Vor⸗ 
dringen mehrerer Infanteriefiguren kann gerade im engſten Kampf⸗ 
gewühl unwiderſtehlich wirken, zumal da die ſchweren Waffen⸗ 
gattungen, um taktiſch richtig operieren und ſchlagen zu können, einen 
Felderabſtand benötigen, den ſie oft raumtechniſch nicht gewinnen 
können, ſo daß ſie einem konzentriſchen Infanterieangriff oft nur 
durch eilige Flucht auszuweichen vermögen. 


b) Die Hauptfigur 

Dem Schutze der Hauptfigur, hauptſächlich gegen feindliche Flie⸗ 
ger und Artillerie, muß der Spieler ſtete Aufmerkſamkeit widmen. 
Dies ergibt ſich ſchon daraus, daß der Derluft der Hauptfigur den 
verluſt der Partie bedeutet. Am überraſchenden feindlichen Angriffen 
auf die Hauptfigur durch Flieger und Artillerie ſtets ſchnell und 
wirkſam begegnen zu können, nehmen zweckmäßig Artillerie (Flak) 
und Flieger (Luftfperre) in der Nähe der Hauptfigur als Luftſchutz 
Aufſtellung. 

Die Hauptfigur nimmt alſo eine gewiſſe Sonderſtellung ein und 
ſollte deshalb nicht ins heißere Kampfgewühl geſtellt werden. 
Der Angriff um des Angriffs willen iſt nicht ihre Aufgabe, man ſoll 
ſie daher möglichſt nur für Verteidigungszwecke verwenden. 


c) Die Panzerwaffe 
Der Panzerkampfwagen iſt als eine der beweglichſten und kampf⸗ 
kräftigſten Waffen beſonders im Mittelſpiel von Bedeutung. Seine 
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Schlagkraft wirkt am beſten aus der Mitte des Brettes, alſo aus dem 
Kern der Angriffs- oder Verteidigungskräfte. Die Panzerwaffe ſtrahlt 
ihre verderbenbringende Möglichkeit, den Gegner überraſchend und 
in wuchtigem Angriffstempo zu ſchlagen, nach allen Richtungen, gerade 
und im rechten Winkel, aus, während die Schlagkraft der übrigen 
Waffenfiguren ſich nur in den frontalen vier Richtungen, alſo in 
gerader Linie der eingeſchlagenen Angriffsrichtung auswirkt. Die 
Panzerwaffe findet daher möglichſt nicht auf einem Randfeld oder in 
deſſen Kähe Verwendung, weil fie dort zuviel von ihren Einſatz— 
möglichkeiten als ſtarkes Kampfmittel einbüßt. 


d) Die Artillerie 

Die weitreichende Feuerkraft der Artillerie kann vom entfernten 
Kandfeld her beſſer ausgenutzt werden. Die Artillerie übernimmt 
daher zweckmäßig die Flankendeckung. In Verbindung mit einem 
Flieger erſcheint die Artillerie wegen ihrer weitreichenden Schlag⸗ 
kraft beſonders geeignet, den Eröffnungskampf zu führen. Ihr be⸗ 
ſonderer Wert liegt darin, daß fie als Flakwaffe einem feindlichen 
Flieger ein „Halt“ gebieten kann; denn der ſonſt alles überfliegende 
Kampf- oder Jagoͤflieger darf nicht über die gegneriſche Artillerie 
figur hinweg. Solche Abwehr ift befonders dann wichtig, wenn ein 
feindlicher Fliegerangriff auf die eigene Hauptfigur droht. Man wird 
deshalb eine Artillerieeinheit ſehr häufig in der Nähe der eigenen 
Hauptfigur in Bereitschaft halten. Daß die Artillerie, als die am 
weiteften wirkende der 3 Erdͤwaffen, im Endkampf oft zu einer 
ſchnellen und entſcheidenden Beſetzung des feindlichen Aufmarſch⸗ 
gebiets herangezogen werden kann, verleiht ihr noch einen beſon— 


deren Wert. Deus 


Don allen Waffen haben naturgemäß die Flieger den weiteften Wir— 
kungsbereich. Ganz unerwartet und plötzlich wird oft der Einſatz oder 
der Angriff der Luftwaffe erfolgen. Mit zwei zügen überfliegt ein 
Flieger das ganze Brett in jeder Richtung und beherrſcht dadurch das 
Kampfgelände. Man ſoll deshalb auf die Bewegungsmöglichkeiten und 
das überraschende Auftauchen feindlicher Flieger beſonders achten und 
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eigene Flieger dort verwenden, wo weit entfernte Angriffs⸗ oder 
verteidigungshandlungen ſchnellſtens nötig find. Auch als Luftſperre 
finden Jagd- und Kampfflieger oft wirkſamen Einſatz gegen feind⸗ 
liche Luftangriffe, weil im Wehrſchach eine Fliegerfigur feindliche 
Flieger nicht überfliegen darf. g 

Immer wieder bringt ein Flieger das wichtige Moment der 
Aberraſchung in die Kampfhandlung. Im Endſpiel iſt ihr Wert aller- 
dings begrenzt. Man wird den Flieger bei den letzten entſcheidenden 
zügen einer Partie unter Amſtänden ohne befondere Rückſicht ein— 
ſetzen und nötigenfalls auch an Stelle einer Eroͤwaffe opfern können, 
wenn man nur noch wenige Eroͤwaffen beſitzt. Selbſt nach Verluſt 
aller 4 Fliegerfiguren iſt die Partie noch zu gewinnen, der Verluſt 
einer einzigen Eroͤwaffe kann aber unter Umftänden den Erfolg der 
Partie in Frage ſtellen. 

Die hier unter a) bis e) gegebenen Richtlinien können natürlich 
nicht als ſtarre Regel gelten, es kommt auch auf die Poſition an. 
Wehrſchach iſt eben ein ausgeſprochenes Poſitions- und Kombina- 
tionsſpiel. Eine Theorie iſt hier weniger leicht allgemeingültig auf— 
zuſtellen als für Schach; denn oft wird ſich eine Lage ergeben, in 
der eine Figur, ſogar ein Panzerkampfwagen, keinen beſſeren 
Zug tun kann, als ſich auf ein Randfeld zu begeben und ähnliches. 
Man wird demnach bei der Entſcheidung über die Bewertung ſeiner 


Figuren von der Aberlegung ausgehen müſſen: welchen Wert beſitzt 


dieſe oder jene Figur in der Stellung, in der ſie ſich zur Zeit befindet, 
und welche Zugmöglichkeiten ſtehen ihr offen, d. h. wie wäre ihr 
Wert für Angriff oder Verteidigung, wenn fie ſich mit dem nächſten 
Zug oder etwa mit zwei zügen auf dieſes oder jenes ihr erreich— 
bare Feld begeben würde? 


5, Verhalten bei einer Partie 
Für die Erlangung einer gewiſſen Beherrſchung des Wehrſchachs 
iſt es nicht ohne Bedeutung, wie ſich der Spieler verhält. Das Wehr- 
ſchach iſt, wie viele geiſtige Betätigungen ähnlicher Art, weit mehr 
als ein „Spiel“. Es kann als Charakterſchulung, ja, es darf wohl als 
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Kunſt gewertet werden. Der einzelne Spieler hat es allein in der 
Hand, aus feinem Spiel fo viel zu machen, daß es ſich für ihn zu 
wertvoller Geiſtesſchulung, zur Freude am eigenen Können und zum 
Empfinden der Schönheit ſchöpferiſcher Kombinationen ſteigert. Es 
iſt dabei ein gewiſſer Ernſt unerläßlich. Man ſoll das Wehrſchach 
nicht als Zeitvertreib anſehen, vielmehr eher als einen Gegenſtand 
problematiſcher Studien und der Fortbildung ſowie als Mittel zur 
Pflege und Erhaltung der geiſtigen Regſamkeit. Natürlich dient es 
im Freundeskreiſe wohl auch der Erholung und der Entſpannung. 
Man ſpiele aber Wehrſchach möglichſt niemals um materiellen 
Gewinn. N 

Don vornherein gewöhne man ſich an die Grundregel, daß ein aus— 
geführter „zug“ nicht mehr zurückgenommen werden darf. Man über- 
lege deshalb vorher genau. Iſt aber der Zug ausgeführt, ſo bleibe er 
ſo, wie er geſchehen iſt, auch dann, wenn er vom Gegner ſogleich durch 
einen beſſeren Gegenzug widerlegt werden kann. Im übrigen muß 
auch eine einmal berührte Figur gezogen werden. Man berühre daher 
die Figur nicht eher, als bis man ſich klar darüber iſt, welche Figur 
und wohin fie gezogen werden ſoll. Man ſei beim Spiel konzentriert 
und ſchweigſam. Auch während der Gegner nachdenkt, ſtöre man 
nicht oͤurch Anterhaltung. 

Turniere und Wettkämpfe ſollten ſtets nach den nationalen Turnier- 
beſtimmungen des „Großdeutſchen Wehrſchach-Bundes“ und unter 
Zuhilfenahme von ſogenannten „Schachuhren“ durchgeführt werden. 
Eine Schachuhr iſt eine weckerähnliche Doppeluhr mit zwei Ziffer 
blättern. Durch zwei Druckknöpfe werden die beiden Uhren derart in 
Gang geſetzt, daß ſtets eine der beiden Ahren läuft, während die 
andere ſtillſteht. Sobald ein Turnierteilnehmer ſeinen Zug gemacht 
hat, ſetzt er durch einen Druck auf den Hebelknopf, der ſich auf ſeiner 
Seite befindet, die Ahr ſeines Gegners in Gang und bringt gleich— 
zeitig die eigene Ahr zum Stehen. Es erſcheint dann die von beiden 
Spielern verbrauchte Bedenkzeit auf den beiden Zifferblättern. Die 
Bedenkzeit, die den Spielern für ihre Züge zur Verfügung ſteht, wird 
vor Beginn des Turniers oder Wettkampfes von der Turnierleitung 
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feſtgeſetzt und bekanntgegeben. Ein Aberſchreiten der Beoͤenkzeit hat 
den Derluft der Partie zur Folge. Man hüte ſich deshalb davor, 
„in Zeitnot zu kommen“, denn ein Spieler, der in Zeitnot iſt, wird 
oft wenig überlegte Züge machen. Das beſte Mittel dagegen iſt, ſich N 
frühzeitig an Turnierkämpfe nach der Ahr zu gewöhnen, zumal es 
eine ſehr große Sicherheit verleiht. 

Es ſei noch darauf hingewieſen, daß im Hinblick auf den von vielen 
amtlichen Stellen und Organiſationen anerkannten volksbildend en, 
wehrerzieheriſchen und lehrreichen Wert des Wehrſchachſportes in 
Großdeutſchland zur zeit der „Großdͤeutſche Wehrſchach-Bund“ in 
Bildung begriffen iſt. Dieſer Bund ſoll alle Anhänger des Wehr— 
ſchachſportes ſammeln und zu örtlichen Spielgemeinſchaften wie auch 
zu großdeutſchen Turnieren zuſammenführen. Darüber hinaus ſoll er 
aber auch die vielſeitige und umfangreiche Problematik des Wehr— 
ſchachſpieles wiſſenſchaftlich erforſchen und auswerten. 


IV. Eröffnungstaktik, 
oͤurch Partien erläutert 

Eine allgemein gültige Eröffnungstheorſe, wie fie beim Schach 
bekannt iſt, gibt es beim Wehrſchach noch nicht, vielleicht wird ſie ſich 
ſpäter herausbilden. Der Grund hierfür liegt hauptſächlich darin, daß 
das Wehrſchach Kombinationsmöglichkeiten in einer Anzahl bietet, 
wie ſie das Schach nicht annähernd aufweiſt. Beiſpielsweiſe ermög— 
licht das Wehrſchach ſchon für den erſten zug 140 Kombinationen 
(gegenüber nur 20 erften Zugmöglichkeiten beim Schach). Als zweiten 
zug gibt es beim Wehrſchach ſchon annähernd 2000 Zugmöglich— 
keiten und als dritten Zug ſchätzungsweiſe ſogar 7000. Dieſe zahl— 
loſen Abſpiele laſſen ſich naturgemäß nicht ſtuoͤſenmäßig, ſondern nur 
durch praktiſche Partien erproben. 

Immerhin hat ſich beim Wehrſchach bereits eine gewiſſe Taktik 
herausgebildet. Man ſoll z. B. nicht auf einem Flügel allein vor— 
gehen, weil die Streitkräfte dort nur die halbe Entwicklungsmöglich— 
keit haben. Der Kampf in der Mitte des Brettes wird ſehr oft ent— 
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ſcheidend fein. Der Brennpunkt dieſes Kampfes iſt das Feld f 6. Sein 
Beſitz iſt wichtig, weil es Durchgangs- und Mittelpunkt der Haupt⸗ 
ſtraße a 1-1 11 iſt. 

Anderſeits iſt gerade k ein beſonders gefährdetes Feld. Don den 
beiden Panzerkampfwagen ks und f9 iſt es unmittelbar bedroht. Das 
Feld f kann durch Blau Ak 2—k 6 und durch Rot A b 10 6, alfo 
ſchon mit dem erſten Zuge jeder Partei für die Beſetzung durch den 
Gegner geſperrt werden. Die gleiche Sperrung erfolgt durch F al 
a 6 oder F 11—16 bzw. Fa 11a 6 oder F 111—10. 

Einigen Einblick in die Kampfführung bieten die nachfolgenden 
Partien. Es empfiehlt ſich, dieſe nicht etwa gedankenlos nachzuziehen, 
ſondern ſich über den Sinn der einzelnen Züge eingehend klar⸗ 
zuwerden. 


Erſte Partie 
Abkürzungen: 1 Infanterie, H = Hauptfigur, 
P = Panzerkampfwagen, A = Artillerie, P = Flieger 
Zeichenerklärung: — bedeutet „zieht nach“; X bedeutet y ſchlägt“ 


1. Blau: 1c 3—f 6. Dieſe Beſetzung des Mittelfeldes durch die blaue 
Infanterie kann zunächſt ohne Gefahr geſchehen, weil f nur von 
Rot Pf, alſo nur einmal bedroht iſt. 

1. Rot: Ah lo -f 10 
Damit iſt If 6 doppelt bedroht, und Blau muß ſich entſcheiden, ob fie 
das Feld f behaupten oder verlaſſen will. 

2. Blau: F 1-1 6. Damit iſt 6 behauptet! Denn ſchlägt Rot PfY 
XI o, fo ſchlägt Pf3 oder FI fs. 

Statt des Zuges 2: 1116 hätte Blau auch Ad 2 oder Ah 2 
nach f2 ziehen können, weil auch dann das Feld k hinreichend ge— 
ſchützt geweſen wäre. 

2. Rot: Ab 10—b 6 

3, Blau: If6—f7. Der nunmehrigen doppelten Bedrohung durch 

zwei Artilleriefiguren weicht die blaue Infanterie aus. 
3. Rot: Te9—f8 
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4. Blau: Pf3—g5 Rot: 119—g 7 
56. Blau: F 1617. Mit dieſem Zuge ſucht Blau ſeine von roter 
Infanterie doppelt angegriffene Inf. f 7 zu decken. 

- 5. Rot: If Sf 7X1If7 
6. Blau: Pg5—f7XIf7 Rot: Ig 9 -f 8 
7. Blau: Pf7—d7! Der blaue Panzerwagen iſt der Doppel— 
bedrohung durch rote Infanterie geſchickt ausgewichen. Blau Pd / be⸗ 
droht nun nicht weniger als 5 rote Figuren gleichzeitig, nämlich Ab G, 
Ic9, Ad 10, If s und 187. 


7. Rot: Ab -c 7 
ot will durch Beſetzung des Feldes c 7 den bedrohlich weit vorge- 
drungenen blauen Panzerwagen mit dem nächſten zuge zum Rückzug 
zwingen. Blau durchſchaut aber die Abficht, des halb: 

8. Blau: Pg 1—g 2. Rot 18 7 iſt zwar nun bedroht, aber durch 
Ac 7 und Pf9 geſchützt. 
8. Rot: 1877 
Durch dieſen ſchwachen Zug von Rot bleibt Blau im Angriff. 
9. Blau: F g 2—b 7 Rot: Ac 7 -d o 
Rot will, wie es ſcheint, auf keinen Fall ſeine Kräfte nach rückwärts 
nehmen. Aber der zug Ac7—d6 iſt nicht gut, er fördert die Ent— 
wicklung von Blau. a 
10. Blau: Ad2—d5. Der naheliegende Zug Fb7—d5 gewinnt 
nicht etwa eine der beiden Artilleriefiguren A d 6 oder Ad 10; denn 
Ad s kann ſich durch Rückzug retten, und Ad 10 kann nur unter 
verluſt der den Schlagzug ausführenden blauen Figur geſchlagen 
werden. Ad 10 ift durch unmittelbare Einſchließung zweier roter 
Figuren geſichert. 

10. Rot: Ad -e 5 
11. Blau: Pc1—c4, wodurch Aes doppelt bedroht wird. 

11. Rot: Ae 5—i 5 
Rot hat jetzt dreimal hintereinander mit der gleichen Figur ziehen 
müſſen, nur um ſie aus dem verderblichen Kreuzfeuer blauer Doppel- 
bedrohung zu retten. Ein taktiſch falſches Vorgehen, nur mit einer 
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Figur zu operieren! Blau hatte in der Zwifchenzeit die Möglichkeit, 
ſich zu entwickeln und ſeine Kräfte in den Kampf zu werfen. 

12. Blau: P 4e 5 Rot: If 7e 6 
Rot 17 war doppelt bedroht, mußte alſo ziehen. Rot hätte aber am 
beften If 7—e 8 ſpielen ſollen, denn der gewählte Zug If -es birgt 
Gefahren für Rot. Allerdings greift Rot mit If 7e 6 den blauen 
Panzerwagen es doppelt an. Es hoffte, jo enoͤlich aus der ſtändigen 
verteidigung herauszukommen und das Geſetz des Handelns an ſich 
reißen zu können. Dieſer Verſuch ſcheitert jedoch an dem umſichtigen 
Spiel von Blau. 5 

15. Blau: Pe 5—f 5 Rot: Jef 6, 


weil Je 6 eingeſchloſſen und Ife doppelt bedroht iſt. 
14. Blau: 115-14 Rot: Ai5—k6, 


weil nun doppelt bedroht. 

15. Blau: Pf5—h7! Ein Zug, der Figurengewinn einbringt. 
Ak G, If und If s können geſchlagen werden. Rot will die Artillerie 
retten und gibt die ihm hier weniger wichtigen Infanteriekräfte preis. 

15. Rot: Ak6—16 

16. Blau: Ph 7—fsxIfs Rot: Ic9—d9, 
weil ſonſt nach einem Zuge Blau Pf 8e 8 die Ic9 oder A d 10 ver⸗ 
loren gehen könnte. 


17. Blau: Ak2—k 6 Not: If 6—g 73 
denn If 6 {ft doppelt bedroht. Der Rückzug I f6—f 7 wäre aber beſſer 
geweſen. 

18. Blau: Ah 2—h 6 Rot: Ig 75 


Eine allzu kühne Bewegung für die ffolierte rote Infanterie. Durch 
Je 5d 4 könnte Blau fie vielleicht bezwingen, Blau glaubt jedoch, 
in anderer Weiſe ſchneller zum Ziele zu kommen. 

19. Blau: Je 3d 4 Rot: Ic 5b 4, 

weil durch Einſchließung bedroht. 

20. Blau: I d Ah 8. Blau geht mit Infanterie in beſchleunigtem 

Tempo gegen ole gegneriſche Stellung vor. 
20. Rot: Al6—k5 
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21. Blau: Ad S—h 9. In die Hauptſtellung eingerückt, bedroht 
Blau Ad s in Derbindung mit dem Panzer f8 die rote Inf. d9. 
21. Rot: Id 


22. Blau: 1h 8—19. Blau hat ſich jetzt offenſichtlich die Beſetzung 


des roten Aufmarſchgebiets zum Ziel geſetzt. Rot trifft deshalb Ab— 
wehrmaßnahmen. 
22. Rot: Af 10—g 9 
25. Blau: A h 6—g 5. Not verſucht oͤurch Angriff auf die blaue 
Hauptfigur den Gegner von ſeinem ziel abzubringen. 
25. Rot: AK Sk 
24. Blau: Pf 8—e 8. Durch diefen Zug bedroht Blau gleichzeitig 
die beiden Artilleriefiguren dio und g 9. Rot kann nur eine dieſer 
Figuren retten. 
24. Rot: A d jo-e 
25. Blau: Pes—g9XAg9 Rot: Fa 11—f 0 
Damtt iſt die blaue Hauptfigur doppelt beoͤroht. 
26. Blau: A b 2—f 2. Durch ihre Artillerie (Flak) weiſt Blau den 
Fliegerangriff ab. 
26. Rot: Ff Ge 6 
Der rote Flieger unternimmt jetzt einen Angriff auf die blaue Ak G. 
27. Blau: Ak6—h 6 Rot: Ak 10—k9 
28. Blau: Pg9—g 10 Rot: Ae = do 
Rot ift durch diefen Zug nicht nur der doppelten Bedrohung ausge— 
wichen, ſondern bedroht nun, unterſtützt von Pi 11, die blaue Artl. h9. 
29. Blau: Ah 9—g 9. Der doppelten Bedrohung weichend, ant— 
wortet Blau Ag9 mit einer Doppelbedrohung der roten Inf. 9. 
29. Rot: Ic be 
30. Blau: A h 6—h 10. Nun hat Blau ſchon mit 4 Eroͤwaffen, dar— 
unter einer Infanteriefigur, das rote Aufmarſchgebiet beſetzt. Not 
könnte aufgeben, denn es kann jetzt das Eindringen von Blau Pd 
oder Ag 5 auf die Dauer nicht verhindern. Rot glaubt aber noch einen 
Ausweg zu ſehen, wenn es durch Beſetzen des Feldes hs den Zugang 
zum Feld h9 ſperrt. 30. Rot: Ff6—hs 
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31. Blau: Pd7—87. Damit ift Rot Fhs durch Einſchließung 
bedroht und muß das Feld räumen, oder der Flieger wird geſchlagen. 
Blau Pg 7 dringt darauf als fünfte Erdwaffe in das rote Aufmarſch⸗ 
gebiet ſiegreich ein. 5 

Zweite Partie. 

1. Blau: Ad2—d6. Auch diefer Eröffnungszug iſt gut. Er er⸗ 
möglicht dem blauen Panzerwagen c1 das Vordringen. Die drei 
Panzerwagen beſitzen im Mittelfpiel einen hohen Wert. Man ſoll 
daher trachten, auch den beiden Panzerwagen der erſten und der elften 
Felderreihe den zugang zum Kampffeld rechtzeitig zu öffnen, um 
ihnen das Eingreifen in die Kampfhandlungen zu ermöglichen. 

1. Rot: Pf9—e 8 

Damit wird A d & doppelt bedroht, zugleich beherrſcht Pes das 
wichtige Mittelfeld f 6. 

9. Blau: Ad Ge 7 Rot: Ad10—d6 

5. Blau: Pc1—d3 Rot: Ig 9 -f 8 

4. Blau: Ae 7-f 7. Diefe einmalige Bedrohung von Rot H iſt 
zwecklos, weil Af 7 duch fortwährende gute Entwicklungszüge von 


7 und von ſeinen nächſten Poſitionsfeldern vertrieben wird. 
4. Rot: Pe 8 f 6 


5. Blau: Af 7c 7 Rot: A b 10—b 8 
6. Blau: Ac7—b 6 Rot: Pf6—h5; 
Rot Pf 6 war doppelt bedroht. 

7. Blau: Pf 5—f 5 Not: Ad6—g 6 

8. Blau: Fe Ie Rot: If S—e 7 

9. Blau: Fe 6d 7 Rot: Ah 10—h7 
10. Blau: Fd7—a7 Rot: Pc11—d9 

11. Blau: Pd3—d5 Rot: Pd -d 


12. Blau: Pf 5 8; bedroht Rot Ag 6 doppelt und greift zugleich 
Rot Ah7 und H an. Beide Spieler haben überſehen, daß Rot Le7 
mit dem 12. Zuge von Blau geſchlagen werden konnte! 

12. Rot: Ag 6-0 2 
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Rot hält Schon jetzt den Augenblick für gekommen, in das blaue Auf⸗ 


marſchgebiet einzudtingen. Viel beſſer wäre A g6—g 7 geweſen, dann 
hätte Rot entweder Pf oder Ig s erobert. 
15. Blau: A b 2-1 Rot: Ac2—d1, 
da eingeſchloſſen. 
14. Blau: Pf 8g 9. Blau ſah die Gefahr. Es drohte nämlich 
Ah 78 7 mit Bedrohung von Pfs und Ig3. 
14. Rot: Pds—f5 
15. Blau: Ig3—h4 Rot: Pf5—f4 
Damit wird Blau Pd5 doppelt bedroht und Hf! angegriffen. Pd5 
hätte jetzt nach d zurückgehen und dann mit Hilfe von Hf 2 die rote 
Artillerie auf d1 angreifen ſollen. Blau geht aber lieber zum An⸗ 
griff auf das rote Kraftzentrum vor, was ſich jedoch als Fehler er- 
weiſt, weil es mit unzureichenden Kampfmitteln geſchieht. 
16. Blau: Pd 5—g 8. Blau beabſichtigt darauf, von ks aus den 
Doppelangriff auf Rot H auszuführen. Rot kommt ihm aber zuvor: 
16. Rot: Te9—f9 
17. Blau: Pgs—e8 (viel beſſer wäre Pg Se 9 gewefen!) 
17. Rot: Ah7—f5, 
wodurch Blau H doppelt bedroht iſt. 


18. Blau: Hf 1—g 2 Rot: Ti9—f6 
19. Blau: Pg9—h 10 Rot: Pi11—h9 
20. Blau: Ph jo i 11 Rot: Ph9—g7 
21. Blau: Pes—e9 Rot: If 6—d 4 


Die rote Infanterie iſt in zwei gewaltigen zügen auf der Bahnlinie 
bis an die feindlichen Stellungen herangebracht worden. 

22. Blau: H g 2—f 2 Rot: Pf4—f3 

25. Blau: Hf2—e1 und ſchließt die rote Ad1 ein. 

25. Rot: Ab S—e 5 

Ein ſehr ſtarker Zug! Blau H und Pe9 werden doppelt beoͤroht. 
Blau kann aber Ad1 nicht Schlagen, weil ſonſt He1 und damit die 
Partie für Blau verloren ift. 

24. Blau: He1—g3 Rot: Pg7—g6 
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Die blaue Hauptfigur fteht dauernd unter ſchärfſter Bedrohung und 
kann wiederum den eingeſchloſſenen Pf nicht ſchlagen. 


25. Blau: I g 5—g 2 Rot: Pf S—e i 
26. Blau: Hg2—h3 Rot: Pg -g 4 
27. Blau: Je 5 -f 4 Rot: Id 4d 5 


Rot hat den eingeſchloſſenen Panzer Pg 4 geopfert, um mit feiner 
Infanterie das gegneriſche Aufmarſchgebiet beſetzen zu können und 
weiteren Eroͤwaffen das Nachrücken zu erleichtern. 

28. Blau (Rot Pg 4 

Eine merkwürdige Partiel Mit dem 28. zuge wird die erſte Figur 
geſchlagen! Aber den Verluſt der Partie kann Blau nicht mehr ab⸗ 
wenden, denn nun zieht 28. Rot: Ph 5—e 2 

Blau gibt auf, da fie das Eindringen einer der beiden roten 
Artilleriefiguren Ae5 und Af 5, der fünften Erdwaffe, in das Auf— 
marſchgebiet nicht mehr zu verhindern vermag. Daran könnte auch 
ein Gegenangriff von Blau auf Rot Af s durch If 4 mit Hilfe von 
F11—15 nichts ändern. 


Dritte Partie 


1. Blau: I i 5—i 4. Dieſer Eröffnungszug hat den Zweck, dem 
Panzerwagen auf i 1 die Felder h 5 und Kk 5 zu öffnen. 
1. Rot: I 19 -f 6 


2. Blau: F 11—16 Rot: F a11—a6 
3, Blau: A d2—f2 Rot: A b10—b 6 
4. Blau: A k -k 6 Not: A d jo f 10 


Wie man ſieht, iſt ein heißer Kampf um den Beſitz des Feldes f 6 
entbrannt. Mehrfach bedroht Blau die dortige rote Infanterie. Aber 


auch viermal hat Rot die Deckung durchgeführt, und zwar durch faſt 


ähnliche züge. Blau geht nun weiter zum Angriff vor. 
5. Blau: P c1—d3. Nun muß Rot I £6 ziehen, weil ihm ſonſt 
durch Pd 5d 5 entweder If6 oder Ab s verloren geht. 
5. Rot: I f6—f5 
6. Blau: P d3—d5 Rot: A b G—a 5 
7. Blau: F a1—f6 Rot: P 11118 
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8. Blau: A k6—17 Not: J 19—18 
9. Blau: F 16—111XF 111 Rot: P f9—f6XF f 
10. Blau: P d 5 -f P f 6 Rot: F a 6 -f GP f 
11. Blau: A 1719. Dieſes vereinzelte Voroͤringen einer Figur 
in die feindliche Hauptſtellung iſt nicht zu empfehlen, es führt oft 
zum Verluſt dieſer Figur durch Einſchließung. 
11. Rot: A k10—k8 
12. Blau: A 19 —i 11 Rot: A h10—h8 
13. Blau: A i 11 -k 11, bedroht Rot H. 
15. Rot: H f Ii e 10 
Diefer Zug war noch nicht erforderlich, weil Hef 11 wegen der Flug— 
ſperre F g 11 noch nicht hätte geſchlagen werden können. 
14. Blau: P f3—g 4, bedroht F f 6. 


Rot: F f 61 1 
15. Fe I—e Rot: I f 5—e 4 
16. Blau: P g4—f6 Rot: J e4—d4 
17. Blau: A h 2h 6 Rot: A h Sh 7 


18. Blau: Pf 6—i 9. Durch die letzten Züge hat die blaue Partei 
ihre Stellung weſentlich verbeſſert. 
18. Rot: A h7—h 11 


19. Blau: A f 2 -f 6 Rot: Pis—h7 
20. Blau: A f 6 f 7, da bedroht Rot: I g 9 -f S 
21. Blau: A f 7 i 10 Rot: I 1s—k9 


un ift entweder Blau A i 10 oder P ig verloren. 

22. Blau: F es—e5! Rot fieht in dieſem Zuge von Blau nur die 
Bedrohung von I d, nicht auch von H e 10. Da anderſeits aber 
Rot auch A i 10 und P i9 bedroht, Jo folgt 

Rot: Tk9—i9XP i9 

Blau ſchlägt aber nicht I d4, ſondern: 

25. Blau: F e5—e10XH e10! Damit hat Blau die Partie 
durch Schlagen der Hauptfigur gewonnen. 

Eine kurze, aber lehrreiche Partie. 
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V. Mittelpartien, 
duch Studien erläutert 

Die Analyfierung einer Partieftellung, bei der die Entſcheidͤung 
nicht, wie bei einem Problem (l. Abſchn. VI), in einer beſtimmten 
Zugzahl erzwungen werden kann, nennt man eine Studie. Die 
Mittelpartie wird alſo vorzugsweiſe durch eine Studie, die mehrere 
Behandlungsweiſen, ſogenannte „Varianten“, zuläßt, zergliedert 
werden können. 

Die Mittelpartien im Wehrſchach ſind der Theorie noch weniger 
zugänglich als die Eröffnungen. Bei der vielſeitigkeit der Anwen⸗ 
dung der einzelnen Kampfmittel liegt hier in der Mittelpartie das 
eigentliche Gebiet ſchöpferiſcher Kombination. Die nachfolgenden 
Beifpiele mögen dies erläutern. 


Mittelpartie⸗Studie Ur. 1 
Stellung nach dem 26. Fuge: 


Blau: Rot: 


Pg9 H e 10 
a 8, b 8, 19,P 13, h 11 
A e5, e 11 A d 10, h2 


(Schwarze Figuren = Blaue Partei. Weiße Figuren = Rote Partei.) 

Blauiftam Zuge. Rot iſt zahlenmäßig überlegen. Blau H d 2 
und A es können mit dem nächſten Zuge von Rot P 15 -f an- 
gegriffen werden. Da dann Blau H ziehen muß, könnte leicht A e5 
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Hde Ley, 111, k9 


Ff6 F b S, ei, g11, k5 
(8 Figuren) (12 Figuren) 


verloren gehen, weil das Feld e5 ſowohl von Fk5 als auch, nach dem 
Zug Pi5 f 5, von Pf3 bedroht wird. Die blaue Partei vermochte in 
dleſer gefährdeten Stellung aber trotz tapferer Gegenwehr der roten 
Partei doch noch den Sieg zu erringen; fie ſchlug nicht etwa I k 9, 
das hätte nicht zum Gewinn ausgereicht, fordern zog: 

27. Blau: Ff6—k 10. Ein Opfer; denn auf k 10 kann der Flieger, 
der gemeinſam mit P 89 die rote Hauptfigur auf e 10 bedroht, 
durch Ph 11 in Verbindung mit J k9 oder F ks geſchlagen werden. 

27. Rot: F k5—k IOX Blau F k 10 


Der Angriff auf die rote Hauptfigur iſt oͤurch die Vernichtung des 
blauen Fliegers Kk 10 abgewehrt, die Doppelbeoͤrohung des Feldes 
19 durch Rot, wodͤurch das Einrücken von Blau A es in die Haupt- 
ſtellung verhindert wird, iſt aber geblieben. 

28. Blau: I I =k Rot Ik9 Rot: P 18—f 5] 

Ein ſtarker Zug von Rot. Blau bringt darauf zunächſt ihre Haupt— 
figur in Sicherheit. 

29. Blau: H d 2—b 2. Gewiß wiederum ein ſtarker Zug. Blau H 
verſucht das Feld a 1 zu gewinnen. Auf den 4 Eckfeldern nämlich iſt 
ein „Schlagen duch Einſchließung“ naturgemäß unmöglich. Man 
merke ſich dies befonders für die Hauptfigur! Schon de Randfelder 
bilden einen gewiſſen Schuß. Deshalb werden die Eckfeloͤer oft zur 
letzten Rettung einer von feindlichen Kräften gejagten Hauptfigur 
aufgeſucht werden können. 89. Rot: F e -b ! 

30. Blau: H b2—a1. Am die blaue Hauptfigur a1 angreifen 
zu können, muß Rot mindeftens 3 züge machen. Dazu kommt aber 
Rot nicht mehr, denn auch ſeine Hauptfigur iſt angegriffen. Rot ent— 
ſchließt ſich deshalb zum Angriff auf den blauen Panzerwagen. 

50. Rot: A d10—c9 

31. Blau: P g -h 9. Durch dieſen Zug hat Blau ihren Panzer— 
wagen der doppelten Bedrohung entzogen und zum Angriff auf die 
bereits durch A es bedrohte rote I e9 angeſetzt, gleichzeitig aber 
auch dem das Feld 19 beoͤrohenden roten Ph 11 den Weg verſperrt. 

31. Rot: Ph11—f9 
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32. Blau: A e5—i9. Kun droht Gewinn durch I bs—a9. Not 
verſucht deshalb einen Angriff auf eine der eingeoͤrungenen 4 Erd⸗ 
waffen. 52. Rot: F g11—k 11! 
Dies iſt in der Tat ein geſchickter Zug; durch ihn beoͤroht Rot mit 
ilfe von Ph 11 die blaue Artl. e 11. 
285 Blau: A e 11 11. Rot könnte jetzt Blau I k 9 durch Fk 11 
ks ſowie Blau A 19 durch P f9—h8 einſchließen, es muß aber 
zunächſt ſeine Hauptfigur vor der Einſchließung durch Blau P h9 
—f9 retten, entweder durch Wegziehen der Hauptfigur oder durch 
P h 11 -f 9. Rot kann aber Blau I b 8—b 9 oder a9, ſomit das 
Eindringen der fünften blauen Eroͤwaffe in das rote Aufmarſch⸗ 


gebiet, nicht mehr verhindern. 


Mittelpartie⸗Studie Ur. 2 
Stellung nach dem 24. Zuge: 


N 


d 7 
. 
N 7 
. 3 
7 
2 
N 


Blau: Rot: 


2 h 11, K6 

N _ Hf! H k11 

N P 17 P b2, h 10 
il Abı,ls A e, kl 


F e9, e11 


x 
Ex 
N 
= > 
| R 
i 


Blauiftam Zuge. Die blaue Hauptfigur iſt rettungslos ein⸗ 
geſchloſſen, fie kann nur nach g 1. Geſchieht dieſer Zug, ſo verlegt Rot 
der blauen Hauptfigur durch Pf 5k 2 den Fluchtweg nach e s. Erbtz 
dieſer ungünſtigen Lage gelingt es Blau, durch folgende geſchickte 
Kampfesweiſe ein „Anentſchieden“ zu erreichen. 
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F a1, f5, he 
(11 Figuren) (11 Figuren) 


25. Blau: I g7—111! Damit iſt auch Rot H mit Hilfe von Fe 11 
angegriffen. 25. Rot: H k II xk 10 
Rot H hat nur die 3 Felder 110, 111 und Kk 10 als Fluchtfelder 
offen; denn auf k 9 oder 110 kann Rot H ſofort geſchlagen werden. 


26. Blau: PI 7i 9. Wäre Rot H nach i 10 oder 111 ſtatt nach 
k 10 gegangen, fo hätte Blau Pl7—k9 geſpielt. 
26. Rot: H k10—k9 
Damit iſt Blau P i9 eingeſchloſſen. 


27. Blau: P 9 —i 11. Kun muß Rot H k9 wieder flüchten, gleich— 
zeitig muß aber der blauen Artillerie 15 das Eindringen nach 19 ver— 
wehrt werden. 27. Rot: H k9—19 


28. Blau: P i11—k 11 Rot: H 19—i9 g 
Blau hat fi jetzt das „Anentſchieden“ geſichert, denn es folgt: 


29. Blau: A 15—19! Damit iſt Blau ſchon mit 4 Erdwaffen in 
das rote Aufmarſchgebiet eingedrungen, und Blau Jas nach a9 oder 
nach b9 iſt nicht mehr zu verhindern. 

29. Rot: Fa If IXHf Il 
Rot iſt gezwungen, das „Anentſchieden“ anzunehmen. 


30. Blau: J as—a9. Anentſchieden, da Blau durch Be— 
ſetzen des Aufmarſchgebietes mit 5 Erd waffen (darunter 2 Infanterie⸗ 
figuren) ebenfalls eine Entſcheidung erreicht hat. 

Ein Fehler wäre es geweſen, wenn Blau, ſtatt des 29. Zuges 
A 15-19, verſucht hätte, durch Hef 1g 1 auf Gewinn zu ſpielen, 
denn auf 29. H £1—g1 konnte Rot ſpielen: 

N 29. Rot: Ff3—18, 
wodurch der blauen A 15 das Einfallstor in die rote Hauptſtellung 
geſperrt geweſen wäre. 


Rot hätte ftatt 28. H 19 —i9 auch H 19—k9 ziehen und damit 
P k11 bedrohen können, doch hätte dann Blau 29. P k11—h10X 
Ph 10 geantwortet, worauf die rote Hauptfigur wieder gezwungen 
worden wäre, einen Zug zu machen. Auf nochmaliges H k9—19 
wäre wieder Blau Ph10—k 11 erfolgt mit nachfolgendem A1 5-19. 
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mittelpartie-Studie Ur. 3 
Stellung nach dem 33. Zuge: 


Blau: Rot: 
H ft H b 10 


A f 10 A b 


Die blaue Partei fteht ſcheinbar auf Derluft, da ihre von Rot 
Ig 1 und Ff bedrohte Hauptfigur kein Fluchtfeld mehr hat. Blau, 
die am Zug iſt, könnte zwar die ihrer Hauptfigur drohende Gefahr 
durch die Luftſperre F 1 10 fs abwehren, findet aber durch Gegen- 
angriffe auf die rote Hauptfigur einen anderen Ausweg, um we— 
nigſtens ein „Anentſchieden“ zu erreichen. f 

54. Blau: I c 8—b 9. Damit iſt die rote Hauptfigur ebenfalls 
doppelt bedroht. Auf die Felder b 11 oder d 10 kann die rote Haupt 
figur nicht flüchten, weil ſie dort eingeſchloſſen wäre, und auf Feld 
c 10 wäre fie doppelt bedroht. Es bleiben ihr daher nur a9 und a 10 
als Fluchtfelder. 34. Rot: H b jo -a 


35. Blau: Fa S—a 4. Blau unternimmt, unterſtützt von ihren 


Flugſtreitkräften a3, von neuem einen Angriff auf die rote Haupt- 


figur. Dieſer ſteht jetzt als einziger Fluchtweg nur das Feld a 10 
offen. 35. Rot: H a9—a 10 


56. Blau: F a 4a 9. Immer wieder findet Blau die Möglichkeit 
eines Angriffs auf die rote Hauptfigur, die nun von blauen Streit 
kräften vollſtändig eingeſchloſſen iſt. Rot ſieht keinen anderen Aus- 
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Ics8,c11,e1,h3|Id5,e35, g1 
Pe9 P c1, e11 


F a3, a 11, 110 |\Ff6, 87,15 
(10 Figuren) (10 Figuren) 


weg mehr, als die blaue Hauptfigur zu ſchlagen. Es folgt deshalb: 
36. Rot: Ff f IX Blau Hf1 

37. Blau Rot H a 0 Anentſchieden! 

Blau hat in dieſer Partie ihre urſprünglich faft rettungslos ver- 
lorene Stellung durch gut durchdachtes Spiel von Zug zu Zug ver- 
beſſern können. Man fieht daraus, daß mit Amſicht und wage- 
mutigem Entſchluß oft aus verloren ſcheinenden Stellungen noch 
ein „Anentſchieden“ herausgeholt werden kann, wenn man die 
vollen Einſatzmöglichkeiten jeder einzelnen Figur ſorgfältig prüft. 


VI. End ſpiele, 
oͤurch Probleme erläutert 

Als „Problem“ bezeichnet man beim wWehrſchach eine ſolche Auf— 
gabe, deren Löſung in einer beſtimmt angegebenen Zugzahl möglich 
iſt. Problemſtellung, Problemkompoſition und die Löſung von 
Problemen werden dem vorgeſchrittenen Wehrſchachſpieler für die 
Vertiefung feines Wiſſens und Könnens beſonders da unerläßlich 
ſein, wo ihm geeignete Gegner fehlen. 

Einige Beiſpiele, durch Probleme erläutert, mögen hier als Bei- 
ſpiele folgen. 
Enoͤſpiel Ur. 1 
Lach aufregendem Kampfe, — 
bei dem Rot außerordentlich 
geſchwächt wurde, ſetzt Blau 
überraſchend ihre Luftwaffe 
ein, um eine ſchnelle Ent- 
ſcheioung zu erzwingen. Blau 
gelingt der Luftangriff auf 
dem rechten Flügel, wo Rot 
entſcheidend geſchlagen wird. 


Blau iſt bei nebenſtehender 
Stellung am Zuge: 


Blau: I a 4, e 11, f 10, i 4, Kk 4 Rot: las, d 5, 14 
H d 2 Hh9 Ä 
P111 Pf6,110 
Ado F k 3 
Ff 2, h 2 

(19 Figuren) (7 Figuren) 


1. Blau: F f 2d 4. Rot muß ſeine bedrohte Infanterie d aus 
der Stellung ziehen, weil es mit deren Einbuße die fünfte Erdͤwaffe 
und damit die Partie verlieren würde. Rot: IJ d3—c2 

9, Blau: F d4-i9. Damit ift die rote Hauptfigur bedroht, weil 
ſie ſich in dem von Blau-Infanterie gut geleiteten Feuer der blauen 
Artillerie 49 befindet. Somit iſt Rot wiederum in einer Zwangslage 
und genötigt, ſeine Hauptfigur zurückzunehmen. Rot: H h9—h 11 

3, Blau: F i9—19. Jetzt iſt Rot verloren, weil P 1 10 durch 
„Einſchließung“ bedroht iſt, anderſeits Inf. 14 doppelt angegriffen 
wird. Gegen dieſe Bedrohungen gibt es keine Abwehr; eine der 
beiden Figuren geht verloren und damit auch die Partie, weil Rot 
dann nicht mehr über 5 Erdwaffen verfügt. 

Dies iſt ein tupiſches Beiſpiel für die Behandlung von Endfpielen. 
Mit jedem ihrer züge bedroht Blau eine rote Figur, fo daß Rot ſtets 
zu Derteidigungszügen gezwungen wird. 


Endfpiel Nr. 2 


Die blaue Partei ift 
mit überlegenen Kräf⸗ 
ten in das feindliche 
Aufmarſchgebiet ein— 
gedrungen, fie ſieht 
allerdings auch ihre 
eigene Hauptfigur ſtark 
bedroht. Durch ges 
ſchicktes Operieren er⸗ 
zwingt die anziehende 
blaue Partei bei fol⸗ 
gender Lage in vier 
Zügen den Sieg durch 
Beſetzen des roten 
Aufmarſchgebietes. N 
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Blau: Rot: 
Ja 6 f 2, f6, is, 1 10 I c9, g1, g 11, ho 
H fi H h 11 
Pd, 11 Pes 
A b 11, 1 F 4a 1 
Fe 11, e 5, i9 
(13 Figuren) (7 Figuren) 


Erſte Löſung: 


| 1. Blau: F e3—e1. Blau ſchützt ihr beoͤrohtes Kraftzentrum 
urch ein Flugzeuggeſchwader und macht zugleich ihrer Artillerie die 
Hauptſtraße nach gs frei. Rot verſucht nun eine Reihe von Gegen— 
angriffen oder Wegſperren für die A c 1, 3. B. 
Rot: IJ ho -h s oder Pes—g7 
oder P es—e5 
2. Blau: A c1—c5, Die blaue Artill ü 
; erie unterſtützt den Angri 
ihrer Panzerabteilung gegen die rote Infanterie c 9. 1 
Rot: Ic = 8 
3. Blau: A SER 9. Die blaue Artillerie rückt jetzt in die rote 
Hauptſtellung ein und verdrängt aus diefer die feinoͤliche Infanterie. 
Rot: I ho . . beliebig 


4. Blau: I i S- k 9. Slunmehr befegt Blau mit der fünften Eroͤ⸗ 


waffe das gegneriſche Aufmarſchgebtet f i 
51 8 ſchgebiet und hat damit den Sieg 


zweite Löſung: 


Blau: Rot: 
1. Fe Se 1 1 
1. H h11—i11 (bedroht Fi 9) 
2. Ac 1-45 K 11 


f (ſperrt Blau A g5—19) 
3. 1i8—k9 (bedroht H 19) 5. H 19-111 


4. A g5—19. Wiederum ift Blau mit der fü 
5 0 er fünften Eroͤwaffe i 
gegneriſche Aufmarſchgebiet eingerückt. 3 
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Enoͤſpiel Ur. 3 feinen Panzerdivifionen i6 und 16 freie Schlagzugmöglichkeit gegen 


Auf dem linken Flügel und in der mittleren Front hat die blaue die blaue Panzerdiviſion P S X Rot 1 14 (duch Wegnahme) 
tei die gegneriſche Angriffswelle, wenn auch unter großen 1 1 e fü 
915 often kö ien, Es ba 1c nunmehr auf Dee rechten 4. Rot: P i -K A Blau P k 4. Damit hat Rot die fünfte 


inoͤliche Eroͤwaffe geſchlagen und den Gegner beſiegt. 
} e twickelt. fein | 
nn Bee. Falls nach 3. Rot: I k5—14 Blau: P k A- Not P 16, fo 
8 x 


folgt 4. Rot: I 14—13XH 13, und ſiegt Rot durch Vernichtung der 
blauen Hauptfigur. 
Enoͤſpiel Nr. 4 
Das Induſtriezentrum der blauen Partei iſt durch oͤreifache Be- 


Blau: Rot: drohung - vom rechten Flügel ſowohl als auch aus der mittleren 
115 Las, e6, k5 Front - in großer Gefahr und hat kein Fluchtfeld mehr. Blau ſieht 
H 13 Hg 11 


auch kaum eine Möglichkeit für einen Schutz ihres Induftriezentrums 

durch Artillerie oder Flieger; fie ſetzt deshalb alle Hoffnung auf einen 
f Gegenangriff, um wenigſtens ein „Anentſchieden“ zu erzwingen. Es 
/ gelingt ihr dies nach folgender Stellung mit dem vierten zuge. 


Pa4,k4 P 16, 16 
A h 4, k 2 A k, 17 
F i4, k 3 F g 4, 17 
(8 Figuren) | (10 Figuren) 


Blau: Not: 
I es, 11, e 1, h5 I ds, es, 81 
Löſung: Hef! Ha9 
1. Rot: F i7—f4. Mit einem Fliegergeſchwader unterſtützt Rot P e9 P , e 1 
den Angriff feiner Infanterie a5 auf die blaue Panzerabteilung a 4. A f 10 A b 
Dieſe muß ſich vom Feinde löſen. HF as, 8 a F f6, 87, 11 
Blau: P a4—d4 oder beliebig (19 Figuren) (10 Figuren) 


2. Rot: A k G—h 8. Rot greift nunmehr mit Anterſtützung von 
P i 6 die feindliche Artillerie h4 an und zwingt diefe zum Weichen. 
Blau: A h4—h3 f 

3. Rot: I k 5—1 4. Durch dieſen Stellungswechsel opfert Rot 
zwar eine Infanterieabteilung, es gewinnt aber dadurch weitere An— 
griffsmöglichkeiten. Es bedroht jetzt in Zuſammenarbeit mit feiner 
Artillerie 17 nicht nur das blaue Kraftzentrum, fondern gibt auch 


1. Blau: Fa Sas. In kühnem Entſchluß ſchickt Blau ein Flug— 
zeuggeſchwader gegen das rote Kraftzentrum, dieſes einſchließend, 
vor. Die rote Hauptfigur muß dieſem Druck weichen. 

Rot: H a9—c9 
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2. Blau: F a10—c 10. Mit ihrem Slugzeuggefhwader ſtößt Blau 
der roten Hauptfigur nach. Rot muß wiederum fein Kraftzentrum 
verlegen, Rot: H c9—d9 

3. Blau: A f10—e 10. Um ein weiteres Entweichen der roten 
Hauptfigur zu verhindern, verlegt ihr Blau den Weg. Die rote Haupt- 
figur iſt jetzt ebenſo eingekreiſt wie die blaue. Kot zertrümmert nun⸗ 
mehr das blaue Kraftzentrum. Rot: Ff Gf I Blau Hf I 

4. Blau Rot Hd9. Mit dem nach Abſchnitt C der Spielregeln 
der blauen Partei noch zuftehenden Zug hat dieſe duch Schlagen 
der gegneriſchen Hauptfigur ebenfalls eine Entfcheidung und damit 
ein „Anentſchieden“ erreicht. 


Enoͤſpiel Nr. 5 
Kampfſzene aus dem Krieg in Spanien. 

Nach hartem Kampf ift es der roten Führung infolge der mit Hilfe 
anderer Mächte erreichten Aberlegenheit an Artillerie und Flug— 
zeugen gelungen, den Gegner an einer Stelle der Front zurück— 
zuoͤrängen und ſelbſt in eine beherrfchende Stellung zu gelangen. 
In dieſer kritiſchen, hierunter angegebenen Lage entſchließt ſich die 
nationalſpaniſche Führung (Blau), die „Legion Condor” in den 
Kampf zu werfen. Durch deren Schneid wird nicht nur d ie drohende 
Niederlage abgewendet, ſondern erzwingt Blau durch wiederholte 
wuchtige Angriffe den Sieg. 
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Blau: Rot: 
I e3, f1, hi, 110 Idıo, f 2, g 8 


He! He do 
P c 10 A co, ho 
Afs F a7, bo, 57, is 
F 13 
(8 Figuren) (10 Figuren) 


Löfung: 
1. Blau: F13—g3. Ein Fliegergeſchwader der „Legion Condor” 


(Blau) treibt im Tiefflugangriff duch MG-Feuer die vorgedrungene . 


Rot: J f2—g 2 


2. Blau: F g5—h3. Die nationalen Fliegerverbände ſetzen er— 
neut zu vernichtenden Tiefflugangriffen gegen die rote Infanterie an 
und werfen diefe wiederum aus ihrer neuen Stellung. 

Rot: J g 2—f 5 

3. Blau: F h3—c8. Nunmehr unternehmen blaue Bomben— 
geſchwader einen überraſchenden Angriff auf die rote Hauptſtellung. 
Der gerade die Flußübergänge benugenden roten Artillerie gelingt es 
jedoch, auf dem jenſeitigen Ufer Fuß zu faſſen und ſich dem Bomben— 
angriff oͤurch wirkſames Flakfeuer zu entziehen. 

Rot: A c9—b8 


4. Blau: F cs—h8. Die Kampffliegerverbände der „Legion Con= 
dor“ ſtürzen ſich ungeachtet aller Gefahren mitten ins Kampf— 
getümmel. Rot könnte jetzt die Condorverbände vernichten, aber die 
rote Artillerie bs (die fünfte rote Eroͤwaffe) iſt ernſtlich bedroht, 
ſo daß die rote Führung ſich zunächſt der Bekämpfung der an— 
greifenden blauen Artillerie f zuwenden muß. 

Rot: I g 8 -f S Blau A fs 
5. Blau: F h8—g 8. Dieſem überraſchenden Manöver von Blau 
iſt Kot nicht mehr gewachſen. Da die roten Artillerieſtellungen bs 
und hy durch die Angriffe des Bombers beoͤroht find und nicht 


rote Infanterie zurück. 


gleichzeitig gerettet werden können, verſucht die rote Führung noch 
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zwei krampfhafte Gegenangriffe, um vielleicht ein „Anentſchieden“ 
zu erreichen. Rot: F 18 -d 5 

6. Blau: Je 3d 2 Rot: I d10—d 11 

7. Blau: P c10—b ͤ S Rot A bs. Blau hat das große feind- 
liche Munitionsdepot getroffen und damit durch Schlagen der 
ünften roten Eroͤwaffe geſiegt. 
e die rote Infanterie im zweiten Zuge nach 12 ſtatt nach f5 
flieht, ſteht der roten Führung im 5. Zug nur der Gegenangriff 
F g7—d4 oder F a7—d4 zur Verfügung, der jedoch von Blau mit 
e3—f3 pariert werden würde. Rot iſt auch dann im nächſten Zuge 
verloren. Auf Rot F g 7k s folgt natürlich Blau I f 1-9 1 mit 
dem gleichen Ergebnis. 
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das wehrſchach „Tak ⸗Tik / 
iſt in folgenden Ausführungen erſchienen: ö 
Modell o „Frontmodell“ 3.00 Rm 0 


mit 36 geprägten farbigen Figurenſteinen, 40 & 40 cm Spielfeld, vierteilig ge⸗ 
bunden. Verpackung: künſtl. Feldkarton 20 No em mit zweiteiligem Fächereinſatz; 
einſchließlich Spielerläuterung. e ö h 


Modell 1 „volksausgabe“ — 4.95 Rm f 


mit 36 Kunſtharzfiguren (45 mm Höhe); 400 X 400 mm Spielfeld, aus leinengeb. 10 
Karton, lackiert. verpackung: leinen grainierter Karton, zweigeteilter Fächereinſatz 


einſchließlich Spielerläuterung. N 


Modell 2 „wehrmachtmodell“ = 7.50 um 


Ausführung wie Modell 1, jedoch mit maſſiven, filzunterlegten Turnierfiguren in 


Kunftharz; einschließlich Spielerläuterung. ö 

f Modell 4 „Turniermodell“ 13.50 Rn 
Ausführung wie Modell 2, jedoch mit 42 * 42 em hochglanzlaſiertem Spielbrett 
aus Holz mit gebeiztem Buchenrahmen; 36 Turnierfiguren in lackiertem, zwei⸗ 


teiligem Holzkaſten mit Scharnieren und Schloß / einſchließlich Spielerläuterung. 


wer wird Sroßdeutſcher wehrſchach⸗ Meiſter⸗? 
Die jüngſten außenpolitiſchen Ereigniſſe haben auf die Wichtigkeit einer ſtarken 
Föroͤerung der Wehrerziehung aller wehrfähigen Deutſchen hingewieſen. Die Ein⸗ 


daher in hervorragendem Maße der Stärkung der Wehrbereitſchaft. 


führung der vor⸗ und nachmilitäriſchen Ausbildung in der SA und der H) dient 


Als wichtiges Hilfsmittel der Wehrerziehung hat ſich u. a. der raſch populär ge⸗ 


wordene „Wehrſchachſport“ erwieſen, der die wehrbegeiſterte deutſche Generation a 


Geiſtesſchulung vermittelt. 


mit den Grundlagen militäriſchen Denkens vertraut macht und zudem eine wertvolle 


Die Zentralleitung der DAS brachte deshalb bereits in den „Deutſchen volksbildungs⸗ | 


ſtätten“ Wehrſchachkurſe zur Durchführung. Der von den oberſten Dienſtſtellen der 
Wehrmacht, Polizei, Partei, j, DAS und Schulen als wertvoll anerkannte 


Wehrſchachſport ſoll nunmehr Dol£sfport werden. Auf Anregung der Reichsjugend⸗ \ 


führung iſt in München der „Großdeutſche Wehrſchach⸗Bund e. D.“ (SWB) ins 


Leben gerufen worden. Der Bund faßt die in vielen Städten bereits beſtehenden | 


Wehrſchach⸗Spielgemeinſchaſten zuſammen und wird die zur Durchführung ge⸗ 
langenden Wettkämpfe um die „Kreis⸗ und Gaumeiſterſchaften“ fowie die alljährlich 


zur Austragung lommende „Großdeutſche Wehrſchach-Meiſterſchaſt“ organiſieren. 


Anmeldungen zu der in allen Städten in Gründung 
befindlichen Spielgemeinfhaften des SWB find an die ö 
Bundesleitung in München 23, Kaiſerſtraße 40, zu ſenden. 
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